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Nuestros Asesinos Elfos Oscuros han partido en 
misión de espionaje para descubrir todos los 
secretos que se ocultan en los cajones de la 
madriguera del Estudio de Games Workshop. 
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Un Gran Demonio de Tzeentch comparte algunos 
de los secretos de su amo con todos nosotros: 
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Richard Wright es duramente interrogado por lan 
Strickland para que nos muestre sus últimas obras 
de arte, todas ellas basadas en diversos aspectos 
del universo de Warhammer 40,000. 


VENTA DIRECTA 86 


Los rastreros Skaven han salido de sus 
madrigueras para poblar nuestro coleccionable con 
su peluda presencia, sin saber que al hacerlo 
estaban condenados a ser encerrados por nuestros 
Trolls, que tendrán mucho gusto en venderte las 
“delicatessen” de rata que tanto les gustan a ellos. 





















Aparecen de la nada para luchar 
junto a las fuerzas del Imperio. Sus 
orígenes están envueltos en el 
misterio y la leyenda, y su poder de 
combate no es igualado ni tan sólo 
por las mejores tropas del Adeptus 

Astartes. Es la Legión de los 
Condenados. 


El universo de Warhammer 40,000 es tan vasto 

que en él tienen cabida infinitos mundos diferentes, 
y muy especialmente si los Dioses del Caos 
deciden intervenir con sus caprichosas e 
impredecibles decisiones... 


Si has visto la película “Zulú” no puedes perderte 
este informe de batalla. Y si no lo has visto, corre a 
tu videoteca, alquílala y a continuación disfruta con 
la heróica resistencia de un puñado de soldados del 
Regimiento Praetorian XXIV ante una auténtica 
avalancha de Orkos. 














Gav Thorpe nos describe este nuevo 
ejército del Caos y su sangrienta 
historia, además de algunos consejos 
tácticos e ideas sobre cómo utilizar 
cada uno de los destacamentos en 
combate. 


¡Cerveza! ¡Cerveza! ¡Cerveza! El equipo 
Nórdico de Blood Bowl, los Violentos de Norsca, 
son los responsables de la mayor destrucción 
nunca vista en un estadio. Su ultraviolenta 
historia en este deporte es seguida de cerca por 
nuestro enviado especial Jervis Johnson. 
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Máquinas de Asedio, calderos de aceite hirviendo, arietes, etc. Estos 
son los ingredientes básicos del nuevo Warhammer Asedio. Nigel 
Stillman nos introduce en esta nueva dimensión para tus batallas. 


EL ESPIRITU DEL JUEGO 19 


¿Cuál es el verdadero espíritu del juego? Dave Cain 
hos da su opinión, así como los más destacados 
miembros del Estudio de Diseño en Inglaterra. 


MAGIA REVISADA A 46 


Hace más de un año y medio que Warhammer 
Magía apareció en las estanterías de las tiendas. 
Desde entonces han tenido lugar cientos de 
batallas en los que la magia ha tenido un papel 
destacado. Rick repasa el sistema de Magia de 
Warhammer y nos ofrece diversas soluciones a 
los pequeños problemas que han ido surgiendo 
alo largo de todo este tiempo. 
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Los Hombres Lagarto asedian 
una fortaleza Orca, mientras los 
Orcos les arrojan a la cabeza todo 
o que tienen a mano. 


Nuestros protagonistas 
efectúan sus últimas 
compras y completan 
sus ejércitos antes de 
enfrentarse entre ellos 
en unespectacular 
informe de batalla ¡Y 
además Roy consigue 
su primera victoria ante 
el estupor de todo el 
mundo! (Siempre debe 
haber una primera vez 
para todo - Paul Sawyer) 
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Tuomas 
Pirinen 
tiene 
algunas 
ideas muy 


¡úmero de culturas fascinantes, cada 


una de las cuales tiene una larga 


historia a.sus espaldas. Es un mundo 


1 de amargos conflictos, intrigas; 


ras y 
de posibilidades para partidas muy 
teresantes! 


Ultimamente he estado librando. 


muy definidos y ejércitos reducidos (de 
proximadamente 50 puntos). En 
batallas hasta el último soldado 

denia su propio nombre, y su propia 
istoria- De esta forma cada guerrero 
sé convierte:en un individuo única con 


de valientes aventureros (bueno, en 
realidad desesperados salteadores de 
caminos) están buscando el perdido 
Colmillo Rúnico de Solland, por el que: 
“conseguirán una gran recompensa si 
pueden devolverlo a la armería Im- 
perial de Altdorí. Sin embargo, mis 
malditos rivales, los Enanos buscado- 
res de tesoros de Gav Thorpe, están 
pisándome los talones a pesar de 
lodos mis esfuerzos por sacármelos 
de encima [| avariciosos! 


¿Por qué estamos librando estas mini 
batallas? La respuesta es simple 
¡porque es divertido! Con este siste- 
ma se plantean situaciones total- 
'mente nuevas y únicas, que a su vez 
crean situaciones tácticas totalmente 
diferentes a las que estamos acos- 
tumbrados. A veces estoy en clara 


se han producido en la dilatada 
historia del mundo de Warhammer 
han sido equilibradas, si no todo lo 
contrario ¡Puede ser muy emo- 


queda: 

en la próxima batalla, posiblemen! 
tras haber perdido un ajo, o que les 
hayan tenido que amputar un brazo. * 


Como diseñador de juegos, parte de. 
mi. trabajo consiste en descubrir y, 
explorar muevas posibilidades y llegare) 
allí donde ningún otro juego haya 
legado jamás, pero no hay nada que, | 
os impida hacer lo mismo. Efectuad 


cionadas entre sí para formar una 
historia ¡Creedme, no me: y 
tanto desde hace mucho! El conse+4? 
guir la. victoria de repente :se ha [; 
en algo secundario, pues, 


cionante ver como tus doce Enanos.** mesa de juego! 


son capaces de sobrevivir al ataque 


propia personalidad. de un ejército de doscientos Goblins! 


e 'ÁN POR TODAS PARTES! 


OS enjambres de pequeñas y voraces Una plaga de pequeñas criaturas. infesta.la 
criaturas han estado creando graves 

problemas entre los ejércitos del Vieja 

Mundo. Mordiendo, clavando sus garras y 

mordisqueando, estas criaturas pueden 
E derrotar un hombre gracias a la gran 


cantidad que hay de ellos 


Este mes han invadido las tiendas los 
Enjambres de Serpientes (miniaturas de 
metal en blister), y los enjambres de 
Murciélagos, Ratas y Arañas, además de 
una peana de Snotlings en una caja de 
miniaturas de plástico. Cada tipo de 
enjambre tiene sus propias ventajas: las 
serpientes un mordisco venenoso (F+1), los 
murciélagos pueden volar (pasan 

por encima de obstáculos y 
“minitaturas), las ratas son 
rápidas y tan sólo cuestan la 
mitad a los ejércitos Skaven, y las 
arañas son tan pequeñas que ignoran 
armaduras. Los Snotlings, por su 
parte tienen un coste muy reducido, e 
imitan todo lo que haga la unidad más 
próxima (son demasiado estúpidos 

fa pensar por sí mismos). 
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95 Tñensajeros han galopado sin 
¡cesar durante dos días y dos 
znoches para informar del ataque de 
los traicioncros Skavens contra un 
poderoso castillo Bretoniano 
Los valientes hombres de armas 
del Barón defienden las 
murallas en un desesperado intento de 
resistir hasta que lleguen 
refuerzos. En todo el Viej 
Mundo se han producido situa- 
ciones similares. 


Warhammer Asedio ya ha llegadó2 
todas las tiendas, por lo que Nigel 
Stillman nos presenta esta nueva 
dimensión para Warhammer. 

Con Warhammer Asedio podrás 
asaltar la fortaleza del enemigo con 
escalas y arietes, € incluso 
torres de asedio. Los defensores PoR 
parte pueden arrojar rocas y aceite 
hirviendo a los asaltantes, o decidir 
«fgctuar una salida para destruir las 
¿máquinas de guerra dél.enes 


EL PRÍNCIPE DE LA 
CONDENACIÓN 


¡Azazel ve en el interior de las almas y los corazones de los 


hombres, e incluso sus más profundos deseos y sus pasio- 
'mes secretas le resultan evidentes. Con su voz argentada 
¡Azazel susurra a 5us oponentes. prometiéndoles que 
tendrán todo lo que deseen stabandonan la insensatez de 
"oponerse a Slaanesh y en vez de ello se libran a la piedad 
[del Principe del Caos 


hay muy pocos que puedan resistirse a-sus tentaciones, 
“Todos los.que conocen su existencia témen enfrentárscled 
¡pues el precio de caer a los pies de Azazel no es Sold EN 
"muerte ¿corporal sino que también comportara la perdi 
ción del alma. 


En la batalla de los Yermos una compañía de fanáticos 
Templarios de Ulric había jurado ante la llama de Ulric en 
Middenheim que acabarían con Azazel o morirían en el 
¡intento. Pero antes de haber finalizado la batalla, los 


Ibuceantes, esclavos del más mínimo capricho de Azazel 
te. les puso collares en sus cuellos y les hizo caminar a ¿08 
5 patas como perros para divggtir a su amo Siaanesh. PE 








Us ho misteriosos y fantasmagóricos 
Marines Espaciales consiguieron 
convertir una debacle en una victoria 
cuando los Orkos atacaron por sorpresa 
la colonia minera de la luna Kronal VI! en 
el sistema Ephlar. 


Según algunos testigos, los Marines “aparecieron 
de la nada”, “estaban cubiertos de llamas y 

boúndesos” y “lucharon en medio de un silencio 
espectral”- Ningún Capítulo de Marines Espa- 
ciales se ha atribuido la responsabilidad de esta 
intervención, y empiezan a circular rumores de 
que se trata de los legendarios Marines Espa- 
ciales de la Legión de los Condenados 


La caja de la Legión de los Condenados 
empezó siendo un simple ejercicio para 
nuestros Diseñadores de Miniaturas, que 
transformaron las miniaturas ya existentes de 
Marines Espaciales, incorporándoles llamas, 
'calaveras y huesos. Sin embargo, el resultado 
ha sido tan impresionante que no hemos 
podido resistimos-a. fabricarlas. No te pierdas 
en este mismo número las reglas, trastondo y 
algunas sugerencias para pintar estas mag- 
níficas miniaturas. 


Y sobre todo no te pierdas nuestra próxima Whité” 
Dwarf, pues todavía nos quedan más miniaturas 

By algo muy especial que de momento no os 
vamos a revelar! 


q 





TALLARN 





Imperial Kronal 
Vil de un + 


ps 


Esculpiendo el Sargento dela Legión 
delos Condenados 


AL GALOPE 


Refagiados del mundo desierto de Hyphestra XIV, que actualmente está 
siendo atacado por los Marines Espaciales de las Legiones de Traidores, 
han informado que el regimiento de los Incarsores del Desierto de Tallarn 
que encabezan la defensa están utilizando tropas de caballería como tropas 


de choque. 


Aunque la utilización de caballos generalmente so asocia os regimientos de AL- 


dilo. estos Rough Riders de Talara han demostrado ser muy efectivos en. combate 








NUEVA AMENAZA PARA EL IMPERIO 


del Caos, conocido tan A e A h 
ti le los intentos de detener. 


o > — - 
ste mes se pone a la venta la caja del Ejército del Gáos 
de Epic, en la que podrás encontrar un montón de: 

nuevas miniaturas que, como era de esperar, ¡están llenas 

de pinchos! La caja también incluye las nuevas matrices des 
plástico con Marines Espaciales del Caos, Demonios, 
Adoradores del Caos, etc... 


En este mismo número de White Dwarf podrás 
observar más de cerca estas tropas, así como.w 
conocer su historia y sustácticas más habituales. 


ando el 24* desembarcó en el planeta Montar VI! 

fel Coronel Al'Ter-Ay no perdió ni un instante y 
decidió atacar inmediatamente las posiciones Orkas 
Tras avanzar a un ritmo demasiado lento a causa de la 
“talta de vehículos, decidió que la Compañía A del Tercer 
Pelotón se quedara en la vieja Granja Glazer, defen- 
¡diendo los suminsitros y el resto de la impedimenta, con; 
lo/ que consiguió suficientes Chimeras para transportar 
el resto de las tropas. 


Después de una dura batalla que tuvo lugar junto al Río 

Áidel Gran Colmillo, los derrotados Guardias Imperiales 
se vieron torzados a retirarse hacia el noreste, 
alejándose así de la Granja Glazer, donde un puñado de 
hombres valientes logró resistir los sucesivos asaltos de 
los Orkos que, envalentonados por su aplastante 
victoria contra las fuerzas de la Guardia Imperial, se 
confiaron demasiado y no consiguieron su objetivo de 
arrasar la granja. 


Si quieres saber más sobre la batalla por la Granja 
Glazer, no te pierdas el informe de batalla de este mes, 
[y si quieres recrearia tú mismo, ahora puedes con la 
puesta a la venta de las miniaturas del Regimiento 
¡Prasforian XXIV en blíst 
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nuestros escultores de miniaturas utilizan 
para diseñar todas nuestras miniatu 
Incluso si no creas tus propias miniaturas 
como Jes Goodwin o Brian Nelson, la masi- 
lla verde puede ser muy útil para rellenar $ 
huecos en miniaturas multicomponente o 
añadir ciertos detalles a las miniaturas. La 
está formada por dos trozos de 
y amarillo), debe me: 
lopte su caracterís! 





quieres que te enviemos tus pedi- 


or ejemplo, ¿quie 1 
»/ hi í0? ¿O quieres conocer 
E astos de envío? ¿O q 1 
ct si al mismo 


las ofertas de Venta Directa ca 
reclutar nuevos guerreros 


es 
?¿0 


¿Tienes tarjeta VISA 
% MASTER CARD?SIes así, puedes” 
suscribite ahora mismo por teléfono. 
Precios : 
n añ 
cripción “oferta 
ción “oferta 
Señala claramente la opción que 
deseas en el cupón de suscripción 
que encontratrás al final de S 
larevita. 








3 noche era más oscura que de costumbre. Ni la luna 
mi las estrellas iluminaban el cielo. Los jefes de todas 
; hordas Orcas estaban sentados alrededor de una hog 
os gritos, risas y broncas rompían cl silencio scpulcral de 
la noche. 


E Grimbog cra el señor de la guerra más salvaje y respetado 

=> de la asamblea. Estaba sentado de espaldas al resto de los 

: Orcos, observando el oscuro horizonte, cuando su voz 
talló como un trueno. 


sólo zalen de vueztraz bokazaz alaridoz de kejaz! ¿Ke 20127. 
E ¿Orkoz o apcztozoz orcjaz puntiagudaz?: ¡Mi portacztandarte 
2 Coblín ez maz valiente ke vozotroz! 


En ese instante golpeó la espalda de Smit, su portacstandarte 
de batalla, y Goblin y estandarte rodaron colina abajo 
$ provocando las risas de todos los pieles verdes 


'No zon ezcuzaz, elloz tienen ezaz mákinaz tan ruídozaz y ke 
kupen fuego” —replicó Morfang, señor de los Orcos de la 
ca de Hierro 
odemoz tomar zu fortaleza en unoz díaz afirmó 

Grimbog- El Pazo del Fuego Negro ez mueztro ya, y no 

eztamoz akí para ver zalis el zol. Ademáz eza bebida ke le 

' robamoz a loz taponez ze ha acabado.” 


E SS 
guido Krok, el Shaman más viejo de tod 


se alzó y comenzó a hablar. El sonido rudo de su voz 
sobrecogió a los presentes. 


“Gorko me ha hablado, atakaremoz mañana —pronunció 
confiado- ademáz el humano al ke torturamoz ha hablado. 
Muchoz humanoz han marchado a la azamblea en Altdorí” 


Grimbog se levantó y señaló al horizonte 


“Gorko ha hablado. Mañana tomaremoz cl kaztillo, afilad 
vueztras armaz, pueztra victoria ez zegura”” 

A la mañana siguiente, todos los clanes estaban preparados 
Crimbog en el centro miró a su izquierda, buscando a 
Morfang, éste asintió con la cabeza. Hizo lo propio con las 
tropas de Grog. su lugarteniente en cl flanco derecho, y acto 
seguido rompió el silencio con su voz. 

“¡A por elloz muchachoz!, ¡No dejemoz 2 

ninguno vivo! 

En este momento toda la 

horda partió al unísono. 


hacia las 
fortalezas del. 





los clanes Y 


por Nigel Stillman 


> la aparición del libro Warhammer Asedio, los generales van a enfrentarse al 
mayor de los desafíos. Escrito por Tuomas Pirinen y Nigel Stillman, Warhammer 
Asedio permitirá a los ejércitos defender fortificaciones con rocas y aceite hirviendo o 
atacar utilizando torres de asedio y arietes. Nos hemos atrevido a quitarle la camisa de 
fuerza a Nigel y le bemos dejado un ordenador el tiempo justo para que se explaye 
sobre este nuevo y emocionante producto... 


En muchas de las grandes historias de guerra y conflictos bélicos, ya sea en el pasado lejano, en los mitos 
y leyendas o en las luchas del mundo de Warhammer, los combates heróicos alcanzan su clímax en un 
asedio épico. Uno de los bandos está rodeado, y las tropas se enfrentan a su destino final, a sabiendas que 
sólo con una valerosa defensa y una firme determinación a sobrevivir contra todo pronóstico tendrán po- 
sibilidades de salvarse. El otro bando sabe que sólo una muralla le separa de la victoria final, cuando todo 
el botín será suyo ¡Pero vaya murallas! Los asediantes deben reunir todo su valor y toda su astucia, y atacar 
por todos lados, una y otra vez, sin parar a contar las bajas, ¡o perder la última y más decisiva batalla! 





Una enorme borda de Orcos y Goblins asaltan las murallas de un castillo fronterizo Imperial. Mientras la guarnición de la 
fortaleza lucha para repeler el ataque, los Orcos y Goblins atacan las murallas con escalas y una torre de asedio. 





A. Jinetes de Jabalí Orcos efectúan una salida para atacar a los Hombres Lagarto antes de que puedan asaltar la puerta principal. 


4 Esta sección de un fuerte Orco ba 
sido construida por entero con ma- 
El arte de fortificar y asediar es una . dera de balsa. Sin embargo, esto se 
parte vital del arte de la guerra, y la debió simplemente a que tenemos 
batalla en terreno abierto (que es A ): montones de trozos que ban sobrado 
lo que nos gusta y encanta de HT i de otros proyectos de modelismo. La 
Warhammer) es sólo la mitad del 4 , ventaja de las fortificaciones Orcas es 
Asunto. Ningún general olvidaría que son primitivas y destartaladas, 
este importante aspecto de la 
guerra, iy nosotros tampoco! Los 
asedios son tan interesantes como 
una batalla en terreno abierto, y suponen un 
desafío completamente nuevo, desde el diseño de 
la fortaleza perfecta hasta el modi nquistarla 
De hecho, cada asedio es un grupo de batallas, 
desde pequeñas escaramuzas hasta el asalto final, 
más heroico y sangriento que 
cualquier batalla en terreno 
abierto, iporque no hay 
dónde huir 


construidas con cualquier clase de 
resto que los Orcos bayan encontrado 
tirado por abí. 


A Caballeros Bretonianos efectúan una salida contra un ejército 
asediante de Elfos Oscuros. 
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Warhammer Asedio te proporciona reglas y te describe los 
métodos para atacar y defender castillos, ciudades 
amuralladas o lo que sea. Si quieres construir tu propia 
fortaleza inexpugnable y poner a prueba tus ingeniosas 
técnicas de fortificación, ¿por qué no? Hay una sección 
dedicada a cómo construir fuertes, y descripciones de los 
estilos de fortificaciones existentes en el mundo de 
Warhammer, desde los primitivos fuertes de estacas de los 
Orcos hasta las delgadas espirales de los Elfos. También se 
explica cómo construir torres de asedio y otros artefactos 
para confundir al atacante o al defensor ¡Aquí tienes la 
oportunidad para empezar uno de los proyectos de 
modelismo más ambiciosos! 











En Warhammer Asedio se incluyen numerosos escenarios 
que concluyen en un asalto final. Cada uno es una batalla 
por sí misma, pero con posibles consecuencias en la última 
batalla. Estos escenarios pueden jugarse por sí sólos con 
sus propios problemas tácticos O formando una campaña 
de asedio. Algunos escenarios sólo requieren unos pocos 
soldados por cada bando, pero son tan interesantes como 
una gran batalla ¿Podrá la caravana de suministros atravesar 
las líneas enemigas? ¿Lograrán los infiltradores escalar o 
pasar bajo las murallas? Quizás con unos cuantos ataques 
encontremos un punto débil en las defensas ¿Pasarán los 
refuerzos? ¿Por qué quedarse en el interior esperando el 
final cuando puedes efectuar una salida y quemar esas 
infernales máquinas de asedio? 





1 jugador asediante debe planear 
su ataque y preparar sus máquinas 
de asedio ¿Qué unidad tendrá cl 
honor de ocuparse de la torre de 
asedio? ¿Qué tropas serán las prime- 
ras en cruzar la rampa para atacar 
las murallas? ¿Dónde efectuarás tus 
ataques de diversión para distraer a 
los defensores? ¿Tienes escalas 


suficientes para asaltar las murallas? 











Para los defensores, los problemas 
tácticos no son más fáciles ¿Son las 
murallas lo bastante resistentes? 
¿Están cubiertos todos los ángulos 
de aproximación por tropas de 
proyectiles desde las murallas y las 
torres, o hay ángulos ciegos? 
dónde atacará la torre de asedio? 
¿En qué unidades se puede confiar 
para que defiendan la sección de 
muralla donde se producirá el ata- 
que principal? ¿Hay tropas disponi- 
bles para cubrir cualquier brecha? 








4 Una borda de 

Hombres Bes- 
tía emerge de un 
bosque para ata- 
car un castillo Bre- 
toniano bien pre- 
parado para la 
defensa 


D Nigel Stillman 

y Tuomas Pi- 
rinen libran un 
asedio utilizando 
una fortaleza de 
Hombres Lagarto 


Warhammer Asedio es multidimen- 
sional. Hay numerosas batallas en 
un solo asedio, existe el drama de 
un gran combate y también la 
tensa escaramuza de la cual tanto 
depende. Puedes librar una sola 
batalla por día o una campaña a 

lo largo de varias semanas. 
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EQUIPO DE ASEDIO 


El equipo de asedio es esencial para obtener 
En ventaja. Ninguna defensa de castillo 
estaría completa sin un 
montón de rocas o un 
caldero de aceite 
birviendo, ¡esperando 
en las almenas para 
ser lanzados sobre | 

los atacantes que 

se aproximan! 


» El ariete es 
el arma ideal para un 
general asediante con un pre- 
supuesto ajustado, y es realmente fácil 
de bacer. Todo lo que necesitas es un trozo de 
madera de balsa, una rama gruesa o incluso tn lápiz 





W Los arietes cubiertos son versiones más grandes y 
Y Lanzadores de Rocas. destructivas del ariete. El extremo de este ariete es la cabeza 
de un jabalí de plástico. El resto del modelo está compuesto 
por tiras de madera de balsa. 





W Un mantelete de 
madera para proteger a 
los arqueros. Éste fue 
construido con restos de 
madera de balsa. 


Y Soldados del Imperio cargan desde una torre de asedio 
contra las murallas de una primitiva fortaleza Orca. 


Para asaltar una fortaleza, las tropas que atacan deben 
pasar por encima o a través de las murallas. Los muros 
deben ser sólidos, altos y ser defendidos por soldados 
decididos. Un modo de atacar es asaltar las murallas 
con escalas. Un regimiento puede transportar varias de 
ellas y apoyarlas rápidamente en las murallas. Después 
los más valientes suben por ellas y asaltan las almenas 
en un esfuerzo por derrotar a los defensores, que de- 
ben luchar desesperadamente por mantener la mura- 
lla, expulsar a los atacantes y tirar las escalas. En cuanto 
una sección de la muralla es capturada por los atacan- 
tes, pueden subir más por las escalas para reforzar el 
ataque, de modo que la fortaleza corre el peligro de ser 
capturada 








Aún mejor que las escalas son las colosales torres de 
asedio. Protegida con planchas de madera, la torre 
avanza retumbando hasta la muralla, se alza por 
encima de las almenas y su rampa se abate sobre el 
muro. Las tropas de asalto salen en una abrumadora 
superioridad mumérica a atacar a los defensores. En la 
parte superior de la torre, las tropas con proyectiles los 
apoyan disparando contra los defensores, En la parte 
inferior de la tortre se puede colocar un poderoso 
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ariete cubierto. Éste es impulsado contra las puertas o las 
muralla para abrir una brecha en las defensas. Las torres de 
asedio son muy resistentes. Deben ser atacadas con fuego, y 
las tropas de asalto tan sólo pueden rechazarse con una 
férrea determinación. 


Asedio complementa perfectamente a Warhammer y abre 
grandes posibilidades en un nuevo aspecto de la guerra en 
el mundo de Warhammer. Atraerá en particular a aquellos 
maquetistas deseosos de construir un fortín para que sus 
tropas lo defiendan, o quizás un tren de asedio de in- 
vencibles máquinas de guerra y artillería para demoler los 
castillos de sus oponentes. En Asedio se incluyen multitud 
de consejos útiles para proyectos de modelismo, mediante 
el uso de métodos y materiales muy básicos además de 
técnicas más avanzadas. 





Las reglas comprenden todos los aspectos del arte del asc- 
dio y la defensa, lo que te permite plancar largos y enco- 
nados sitios y asaltos a gran escala. Podrás librar batallas 
interesantes y entretenidas incluso con fuerzas pequ 





Asedio incluye varios escenarios que pueden encadenarse 
para crear una campaña. Junto con Warhammer el juego 
de batallas fantásticas, Asedio te proporciona todo lo que 
necesitas para cualquier escenario de una campaña. Ahora, 
cuando ganes una gran batalla y persigas a tu enemigo hasta 
su castillo, sólo tienes que consultar Warhammer Asedio y 
prepararte para el asalto. 





A ed o ld pa 
| una fortaleza del Caos inexpugnable. 





Muchos de los escenarios te permiten utilizar grupos muy 
pequeños de miniaturas en situaciones que son un desafío 
táctico con un despliegue y un terreno poco habituales 
Además de ser parte de una campaña, son batallas pequ 
ñas y ágiles que pueden jugarse independientemente, bas- 
tante diferentes de una batalla campal habitual. 








Asedio también incluye abundante información de trasfon- 
do. Revela todo un nuevo aspecto del mundo de Warham- 
mer. Están descritos los castillos y fortalezas de todas las 
razas guerreras. Sí, incluso los Elfos Silvanos, los Skavens y 
los Hombres Lagarto construyen fortalezas ¿Te has pregunta- 
do alguna vez qué aspecto tienen? FeniF aros 
Asedio, allí tienes todas las respuestas .. 





























LAS TIENDAS 


LAS TIENDAS LAS APXTIENDAS 


AMES WORES 









shop son el lugar ideal donde puedes participar 

con miñiaturas Citadel, en la construcción de 

o de miniaturas, ¡y en muchas cosas más! Ade- 

toda la gama de miniaturas y suplementos para 

000 y el resto de juegos Games Workshop. Los 

dependientes de las tiendas son aficionados como tú y te enseñarán en- 

cántados a jugar a todos los juegos Games Workshop, y te darán todos los 
consejos que precises sobre cómo pintar tus Miniaturas Citadel. 


¿Quieres aprender a 

Workshop? Sólo tien 

Workshop de tu localidad y nuestros depen 

nizarán al instante yná emocionante-batalla introductoria. 
Además, cada tienda organiza diariamente pártidas de 
todos los juegos Games Workshop. = 








TAS LAS AÚETIENDAS LAS PÚTIENDAS ADS SAT 
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GAMES Y 





BE, 


= 
Además de mesas de juego, las Tienda: 

mesa de pintura en la que puedes practit 
ras. Nuestros dependientes están siempre es a darte consejos y 


Games Workshop disponen de una 


enseñarte de forma práctica todas las técnicag de pintura necesarias Ls 


que tus ejércitos tengan un aspecto verdaderámente formidable. 






No hace falta que hagas un cursilo de esos 2 
¡distancia para pirtar y maquetar de "guais"(algu- 
'nos aseguran que es incluso hasta fácil), sólo 
'tenes que dejarte caer por alguna de nuestras 
tiendas y preguntarle a cualquier Mc Giver de 
polo rojo que veas por allí, te asesorará conwe- 
nientemente... ¡saben un..., er, ¡saben mucho! 


EMENDAS 


r libremente el pintado de miniatu,- 











A E 
ien es sabio gue al finallig una agotadora 
¡jornada los mu: a tienden a 
agarrotarse, este es de Afgunos de ju —- 
é ur 


Nuestros aguenidos muchachos, que: 
incontables batallas ofa sobre el tablero ora Jerbales, 
acaban con evidentes muestras de cansancio aplese 

en las muecas de la cara) que en la cana 
'tasgs impide inclusó ormit palabra alguna... esto Pe 
es precisamente el caso de Alsik Gordo (conocido nit: 

lista a tiempo parcial) que haciendo gala de una exq| 

sita profesionalidad, prosiguió con su impecatie labor a 
pesar de los pesares... para él nuestro reconocimiento. 


Los dependientes de las Tiendas 
Games Workshop están construyen- 
do escenografía y campos de batalla 
continuamente. Si-qquieres aprender 
a hacerlo, o quieres mejorar tu técni- 
ca, ellos te enseñarán. 








y ambos casos. Simplemente déjate 
r la tienda de tu localidad y | 


caer 
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LAS PP TIENDAS 


VORKSHOP. 














0s Condenados 


Este mes, desde las frías profundidades del espacio disforme, aparecen los Marines Espaciales de la Legión de 
los Condenados. Si sigues leyendo tendrás noticias de los últimos avistamientos de estos extraños guerreros, 


que han aparecido en incontables campos de batalla para defender a la humanidad de sus enemigos... 


las leyendas existentes en el Imperio, una de las más 

lextrañas es la de la Legión de las Condenados. Los Inquisido- 

res de la Tierra han acumulado decenas de informes donde se descri 
ben las inexplicables manifestaciones de estos guerreros de otro 
mundo en los campos de batalla donde los guerreros de la humani- 
dad luchaban sin esperanzas de victoria. Su aspecto es completamen- 
te terrorífico, una aparición fantasmal de guerre 
una era pasada o de un tiempo futuro donde todo está perdido 


os procedentes de 


Aparecen en la forma de los mejores guerreros del Emperador, los 
Marines Espaciales, parecidos y a la vez distintos a los orgullosos 
Capítulos que protegen a la humanidad de los ataques de los 
herejes e invasores alienígenas 


Elianario dursk rió cón crueldad cuando disparó con su 
;, Un puñado de los debiles Guardias fueron derribados por 
“proyectiles explosivos y el resto Se regiró a través de una 
compuerta. Miéntras recorría el pasillo, Jursk miró a su alrededor en 
huisca de nuevos objetivos No quedaba ninguno: Los ciegos idiotas del 
Imperio fudes anio lá furia de la Legión Alpha como los ratas etéreas 
de Croxidn dema nayl espacial destruida: Jursk ordenó a dos de sus 
escucllvts que persigwieran a los Guardias que habían huido, y se 
dirigidicon ol reso de we escuadra más hacia el interior de la Ciudad 
Colmenú, El Marine Espacial del Caos 36 hallaba cast sin: respiración 
por la anticipación de la mararca que Ye avecinaba. 

“Mienvás la éscuadra avanzaba por una plaza dl descubierto, conclas 
almenadas enipillas alzándose por encima sao, sinos ridículos disparos 
de Rúle Laser rebétaron sin efecso alguno en su Servoarmadira- 

Unós ráfagas de proyectiles de Bolter silenciaron toda resistencia 
:en poco-riempo. Mientras Bontimiaba avanzando, Jursk se sintió 

'púscido por una extraña sensación, Por un momento pareció que. 
el hiempo se denáera, algo había rerorcido 0 cambiado la 
realidad: Donde méllio segundo untes ne había oposición: alguna, 
uhóra apareció una escuadra de Marines Espaciales. Sus 
armaduras estaban adornadas gon simbolos de muerte y fieego.3 
al principio Jirsk pensó que también eran servidores de los, 
Dioses Oscuros, Estonces los reción llegados abrieron fuego, 
na salva de dliparos se estrelló contra los Marines del Caos, 
dacavescndo la armadura de Braq y lonzándolo al suelo en medio 
de ihecllnia carnes? Lursk y sus hombres respondieron al Juego 
miengras se diriglad hacía la pocá tohertura existente. 

Ex escuadra encuen avanzó a través del intenso tiroteo. 
Situánilase en una jhéjor posicióiPde tiro, Jursk quedó asombrádo 
de queno hubierginingún cadáver sobre el suelo. Confiso, disparó 
cl erimanido dfodo un cargador contra una de las figuras qhe se 


Su armadura es negra como la medianoche y está marcada con 
ímbolos de muerte y condenación: las calaveras sonrien sin 
ía en los y y bolters, los huesos se retuercen entre las 
s del purgatorio. 
:on aparece sin previo aviso y sin haber sido convocada. 
Caen sobre los enemigos de la humanidad envueltos en una furia 
espectral, combatiendo sin lanzar ni un grito de guerra hasta que el 
enemigo es derrotado. De un modo igualmente misterioso se 
desvanecen cuando se ha obtenido la victoria, desapareciendo de 
vuelta al reino infernal del cual provengan ¿Son una manifestación 
de la voluntad del Emperador? ¿O alguna siniestra creación de una 
fuerza más misteriosa? Nadie puede decirlo. 


A > 

vácercaban, arrancando trozos de armadura y sombardo Meespaldas tl, 
Marine Espacial. Cuando miró de ruevo, no habia sefal del guerrero 
caído. Los misteriosos Marines cargaron, sin-Janogé ingún grita de 
guerra mientras envanzaban en meiig de ur da silencio: Jursk 
desvió por poco l golpe de una Espada Sierra. antes diepites 
rebanaron el cañón de su Balter, Conan gra E 

miró a su alrededor. Sólo quedaban. Chañke 
dioses qe le hablar Hevado hasta ese Jugar: Junk: 
letales guerreros: que te rodeaban: RSS 
El Teniente Gaspar tiró asombrado a su alrededon Los renegados del 
Caos yacían muertos por todas partes, cón sus: armaduras rotas y. 
despedazadas por alguña fúerza useSina inimaginable. Del hortot: que 
los había destruido, no quedaba ni rastro. 
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La Legión de los Conderíados 


DB esde luego no es un Capítulo Codex. y los origenes de la Legión de los Condenados se 
pierden en la niebla del tiempo. Estos misteriosos Marines Espaciales són ano de Jos 
grandes misterios de la nada, su presencia puede cambiar el curso 
de la batalla o apor. p ro pa y na gran victoria! 


Nadie sabe qué atrae a 
tada con 

equipados don una armadura 

neos y llamas, pero no parece que haya dos Marines con dos 

da de la organización jerárquica de la Legión, 

o es qué no se conoce la existencia de Capitanes o 


"los Duesos 
| y Llamas 


Hemos pintado las hóm- 
s como ejemplo: pe= 
Í tias, tu este método puede u- 


o OS Hermano Marine Drokar 


1. Pinta de negro Jas 
hombreras 


2: Resalta los cráneos 
con Marrón Bestial y 


Hermano Marine Skel Hermano Marine Mhorkar Hermano Marine Skultor aplicar más de una capa 
de Naranja Llamarada 
para conseguir ud 
acabado uniforme 


3: Pinta Jos cráneos con 
Hueso Deslucido, y deja 
Marrón Bestial en Jos 
decos. Pinta las llamas. 
con Amarillo Doradozy >. 
deja un poco de Naranja. 
Llamarada en el fofido 

de la hambrera: 


Hermano Marine Krom Hermano Marine Bonar Hermano Marine Ruttar 


























Sargento Centuríns 


Esta es la miniatura de 
edición timitadá que apor 
reció en el finde semana 
¿dra de la L de Apocalipsis -100.que 
los Condenados es un fenóm fa | ectebramós- bace, dos 
el bio enayuda de Jerte E años. Aquellos afór 
E A tunados que posean uno 





Legión de los Condenados 


90 puntos por escuadra 































Imperia A conocerán sus habili- 
victoria, e incluso prott de a $ “¿gados el famoso Ani- 
terrible catástrofe. Después se “rus Malorurn, ena anti. 
ningún rastro de su presencia 1 gua y letál reliquia con 





Si se incl forma de cráneo. Con: 

Condenados en el ejércil 'n puntos di Sulta el número 17 de la 

deducirse de los puntos destinados a Escu: la E revista White Dwarf pasa 
ito. La Legión de más detalles, 


















Para aquellos de voso- 
tros que os perdísteis 
1ódo aquello, aquí tenéis Tás téglás del Animas Malerión- Ur 
Sárgento de la:Legión de los Condenados puede equiparscon 
objeto ancestral porn coste de 38 puñtos:. y z 

El anids Malorum 8S una ancestral reliquascontorma de cráneo, 
cuyas ojos brillan intensamente al seráctivado su poder. 


Durante la fase psíguica; el poder del Amimus Malorum puede 
útilizarse perá atacar a ona miniatura viva que esté situada a una 
distancia máxima de 30 centímetros. Pueden invertirse de 1.a 3 
cartas de disformidad dl utilizar el poder del cráneo. Tendrá que 
efectuarse uña tirada de 1D6 por cada carta utilizada: Si el 
resultado obtenido es superior al valor del atributo de Liderazgo 
de la víctima. si alma será arrancada del cuerpo y morirá. sin 
importar su atributo de Heridas o con qué atmadura está 
<quipada. Si el objetivo muere, podrá regucitarse a un Marine 
Espacial de la Legión de los Condenados que haya muerto 
durante la batalla, y desplegaflo dentro de- ta distancia de 
“coherencia de la unid3d-No puede incrementarse de esta forma: 
el tamaño original de la unidad. El poder del Cráneo puede sér 
dispersado.como si fuera un poder psíquico, pata lo cual deberá 
obtenerse un resultado de 46 másen 1D6, 




















































ESCUADRA. La escu 
Sargento Marine Espaci 

ARMAMENTO. Bolter, Pistola Bolter y ( 
mentación. El nto también e 
una Espada Sierra que sustituye a su Bolter. 








y 9 Marines Espaciale: 
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ARMADURA. Servoarmadura (tirada di 






lazar su Bolter por 
nal de 15 puntos 





EQUIPO. Una mini 
un Bolter Pesado por 











Una mini 





ura pu 




















La escuadra entera puede equiparse 
Fragmentación por 


REGLAS ESPECIALES 





un coste adicional de 





Liderazgo: La Legión de los 
¡gnorará los chequeos de lidera 
Por tanto, nunca pod 


todos los efectos psico! 


Miedo: La Le; 
como se describe 
mento de Warhammer 40,000. 






moral, 




















5n de los Cond 



















Legión de los Condenados: La escuadra no pl 
al mando de un personaje, ni unirse a ni 
puede beneficiarse de los bonificadores o de la posibi- 
lidad de repetir tirada 
estandarte 


ucha junto 2 





por la presencia 





ito, pero no forma parte de él 











Gracias d: iduría del Emperador, ¡la verdad me ha 
sido revelada! Son los perdidos. los espíritus de los 
Halcones de Fuego perdidos en la disformidad ¡Han: 
vegresado de entre los muertos para vengarse delos 
enemigos de la humanidad! 


Del diaria del Escriba Historicus Malarey, acusado de herejía y en 
“xpera de ejecución 





puede durar 6 turnos y a 
do turno, la 


mun resulta 
centímetros del 
Imperial en 


55 del SO% 


Orko vence si 
los Marines: el jugador de 1 
todos los Orkos 


> huyen. Hay cientos 


m 


La Legión de los Conden: 

reaccionar frente a cualquier situa 

debilidades de tu ejél 

dura escuadra de veteranos. Para la Guardia 1 
excelente fuerza de asalto: con su resistente an 
habilidad de combate cuerpo a cuerpo es más ze 
anen los combates en el primer tumo. Las Ap 
pueden benefi la habilidad de 
Marines constituyen un refue: 

cuerpo para las más frás 


Centurius, un 


de la L 


Por supuesto, la misteriosa 1 de los Conden: dos o tres escuadras con un 


rios escenarios por sí sola. Sé e Comandante 
ño. Puede que to Imp s de 










SS OS hu St 
que quieran form ar¡0R 
Workshop: Necesi S 
para continuar co! ESO Di 
ME MSN buscamos 


: hop entu localidadic alg 
¡a 'esado en, esta: oporiinidad 
cuánto ales ajja dirección siguientes 


Tiendas 


¡LA CERVEZA NO LO ES 
TODO, ES LO ÚNICO! 


Los Pei en Blood Bowl, por Jervis Johnson 


El largamente esperado equipo Nórdico ha llegado en toda su gloria cervecera. Jervis se ha tomado 
unas cuantas cervezas para ponerse a tono para una buena pelea, digo, partido. 


ALLÁ EN EL NORTE 


Los habitantes de Norsca viven en una tierra fría y helada al Norte 
del Viejo Mundo. Norsca desde luego no es un lugar agradable: para 
empezar, su duro invierno dura nueve meses, los veranos no son 
mucho mejores, los vecinos más cercanos son los Guerreros del 
Caos, que insisten en organizar incursiones cada dos por tres (como 
si las fiestas no fueran lo bastante dañinas). y debido a la dificultad 
para conseguir que haya buenas e la dieta habitual es carne 
seca de alce y una delicia culinaria local muy olorosa llamada 
arenque podrido. Por tanto, es normal que el guerrero Nórdico 
normal sólo piense en dos cosas: “¿Dónde está mi 
cerveza?” y “¿Cómo demonios se sale de aquí?" 


te jarra de 


Y ahí es donde aparece Blood Bow. Admitámoslo, ves que se acerca 
el invierno, y la única diversión que ves en perspectiva es llamar a 
las puertas de los vecinos, o acabar con lo que queda de arenque 
podrido, y de repente oyes que el equipo local de Blood Bowl está 
buscando jugadores para el circuito de Lustria, ¿qué haces? Exacto. 
¡coges una maltrecha armadura, te pones al hombro el último barril 
de cerveza, y te embarcas con el equipo, pero ya! 


Por.eso los equipos Nórdicos son una visión muy común y muy, muy 
desagradable en la mayoría de los torneos y ligas de Blood Bowl. La 
verdad es que los Nórdicos son unos jugadores de Blood Bowl 
bastante buenos; son brutales, no demasiado inteligentes, muy 
resistentes y les encanta una buena pelea, ¡y eso cuando están 
sobrios! Después de unas cuantas jarras de la fuerte cerveza Nórdica, 
estas encantadoras cars 5 de los Nórdicos se ven, estooo, 
realzadas y, por supuesto, la niebla alcohólica en la que se ven 
envueltos los jugadores a veces da como resultado que se olviden de 
pequeñas cosas como anotar touchdowns, en favor de machacar a los 
jugadores del equipo contrario e intentar ligarse a las chicas del 
equipo de animadoras, 


Hook ok Sabías que. 

En Norsca, el Blood Bowi 

Cada vez es seguido de forma 

más entusiasta por más 

aficionados. lo cual no es 

sorprendente si tenemos en 

cuenta el amor de Jos 

Nórdicas por cualquier cosa 

que implique un uso. 

desproporcionado de la 

violencia. Los equipos 

Nórdicos no son famosos por 

sus tácticas sutles ¡En 

numerosas ocasiones se han 

olvidado del balón a causa de su ansia por causar heridas graves, y 
posible, mutilar a los jugadores adversarios! 


CANCIÓN DE COPAS DE LOS NÓRDICOS 


Bebo, bebo, bebo. 

Bebo hasta que estoy borracho. 

Me pongo en pic, me caigo, me peleo, 

Dejo pa larrastre a alguien, me caigo otra vez al suelo, 
Me levanto al día siguiente, 

¡Y me emborracho otra vez! 

(Repetir hasta el infinito, hasta que alguico te pida para. 
dale un guantazo, ¡y empieza otra vez!) 











¡¡¡Casaaaaaa 
22222222222a 










sos magos, valientes guerreros, temibles mo! 
truos y devastadoras máquinas de guerra av: 
zan y maniobran por el campo de batalla sigui 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 

lige tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! 

lo!, puede que no vuelvas a tener una segunda necesario para que empieces a jugar inmedi 
oportunidad para hacerlo. tamente: el Reglamento completo, infor- 
Warhammer es un apasionante mundo de fantasía mación de trasfondo, elementos de esce- 
medieval en el que podrás nografía para crear tu propio campo de 
recrear grandes batallas al batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
p mando de tu ejército, donde ta miniaturas Citadel de plástico de gran 
aguerridos héroes; podero- detalle con las que podrás empezar a E 
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Hrganizar dos ejércitos 
los audaces Bretonia- 
hos y los primitivos 
Hombres Lagarto- ade- 
ás de una guía de pin- 
para que aprendas 
% pintarlos de una 
manera fácil y entrete- 
Bida. ¡Buf! 
Pero Warhammer no 
fermina aquí. Warham- o 
fuer es tan grande como tú quieras. Tienes a tu dis- en tus batallas, y la serie de libros de ejércitos para 
bosición el suplemento de Magia para introducir que puedas organizar el ejército de tu raza preferi- 
s hechizos y arcanos objetos mágicos da. ¡Vamos, lánzate a la carga...! ¡Sin piedad! 























a 
= 
ae 
E 
d 
si 
3 





FICHA TÉCNICA DEL EQUIPO: LOS VIOLENTOS DE NORSCA 


Colores del Equipo: Azul y Piel de Oso Entrenador: Magnus “Carahacha” Manglesson 

Jugadores: Nórdicos 

Los Violentos de Norsca fueron conocidos durante mucho tiempo como los “Valquirias de Vynheim”, pero después de la 
desaparición de la FAN y la subsiguiente retirada de sus antiguos patrocinadores, “Skalgrimm 8 Holst Asociados” (productores de 
“delicado arenque podrido”), los Valquirias cambiaron su nombre y se dedicaron a jugar por libre. El nuevo equipo ha demostrado 
ser tan brutalmente efectivo como el antiguo, y los jugadores prefieren con mucho este nuevo estilo de vida, ya que implica que no 
tienen que viajar a su hogar en la helada Norsca para jugar partidos amistosos en casa, 





2442 Los pescadores atrapados en tierra durante el invierno en Vynheim deciden que sus partidos deberían hacerse de 
manera oficial, y se establece oficialmente el equipo. Puesto que son un equipo de berserkers, pronto le dan una paliza 
a todos los equipos de su liga, y se convierten en profesionales al año siguiente con el apoyo financiero de Skalgrimm 84 
Holst Asociados (¡Aprovechamiento del Pescado de Forma Divertida!) 
En un resultado sorpresa, los Violentos (entonces todavía los Valquirias) le dan una paliza a los favoritos, los 
Segadores de Reikland, en la final de Blood Bowi celebrada en el Estadio Drakkar. Algunos cínicos sugieren que no fue 
muy sabio por parte de los Segadores jugar sobre hielo sín haber practicado antes, ¡y aún más idiota jugar con botas de 
suela lisa y camisas de manga corta! Los Violentos lo atribuyen modestamente a una gran habilidad por su parte. 
Los Arrancaojos están más preparados cuando se enfrentan a ellos, pero se encuentran con la extraordinarias 
habilidades del jugador apropiadamente bautizado “Carahacha” Manglesson, con las que éste logra que sólo quede en 
ple uno de los once jugadores iniciales de los Arrancaojos, lo que deja al resto del equipo con la simple tarea de llevar 
el balón hasta el otro extremo del cam 
El colapso de la FAN lleva a Skalgrimm 8: Holst a retirar su patrocinio. El enfurecido equipo asalta la sede cental de la 
compañía, arrasa toda la fábrica hasta los cimientos, y escapa con la mayor parte de los directivos, a los que hay que 
rescatar mediante el pago de una enorme suma. Los Valquirias se ocultan y cambian su nombre por el de los Violentos 
de Norsca. Los jugadores del nuevo equipo niegan cualquier conocimiento del incidente, culpando a “esos otros 
jugadores Nórdicos que estaban en los Valquiñas”. Los investigadores oficiales deciden no insistir después de que un 
grupo de ellos se viese involucrado en un desafortunado accidente durante los entrenamientos del equipo 
ActualidadDespués de la triste muerte de su entrenador Loco Jake McMuerte (que murió de una apoplejía mientras le gritaba a su 
equipo después de perder 5-0 contra los Poderosos de la Asamblea), se une de nuevo al equipo “Carahacha' 
Manglesson, que vuelve de su retiro y es nombrado nuevo entrenador. Bajo su estricto, sino brutal, régimen de 
entrenamientos, los Violentos han ido mejorando, y muchos eruditos les califican como un “equipo al que temer”. 
Títulos del Equipo: Ganadores de Blood Bow: 2463 (II), 2474 (XIV). Equipo Orcidas del Año: 2487. Campeones del Trofeo de la 
Revista ¡Spike! al Equipo con más Posibilidades de Armar Bronca: 2488, 2498. 


Sala de la Fama: Gregor Lukash, Magnus “Carahacha” Manglesson, Stefan Spearstaff 


Equipos Nórdicos Famosos: Violentos de Norsca (ex Valquirias de Vynheim), Arañas Árticas, Cuervos del Asgard 
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Lanzador Nórdico Blítzer Nórdico Receptor Nórdico Línea Nórdico 
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EQUIPOS NÓRDICOS 

Los equipos Nórdicos tienen una bien merecida reputación de ser feroces tanto dentro como fuera del 
terreno de juego. El Nórdico habitual es un maniaco homicida en el mejor de los casos, a causa de vivir en 
una melancólica soledad durante medio año y a las enormes cantidades de bebidas retuercestómagos 
que toman, Pero el Nórdico que se dedica a jugar a Blood Bowl es un auténtico especimen 
impresentable, interesado sólo en cerveza, mujeres y cantar cuando no está en el terreno de juego, ¡y 
cerveza, mujeres y masacre cuando está en él! 





Cantidad Denominación Precio MO FU AG AR Habilidades 


0-12 Línea Nórdico 50,000 BES Placar 

0-2 Receptor Nórdico 70.000 6 3 3 Placar, Atrapar 

0-2 Lanzador Nórdico 70.000 6.3 3 Placar, Pasar 

0-4 Blitzer Nórdico 90.000 6 3 3 Placar, Furia, En Pie de un Salto 


Ficha de Segunda Oportunidad: 60.000 monedas de oro cada una 





* LOS MERODEADORES Y 


Equipo Humano de Blood Bowl 
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Lanzador Humano Blítzer Humano Receptor Humano Línea Humano 























Ta ayuda de mi pra 


sutiles de solucionar las 


- > cosas. Por eso creamos 
en el espacio disforme 
las llamadas “reglas de 
la casa”. ¿Cómo? No, 
no. No las encontraréis 
en ningún erimorio ni 
en ningún otro libro. 
arcano. y no son una 
doctrina ni la solución 
definitiva. Son 
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Warhammer o 
Warhammer 40,000. 
 Geb8iS contar con el 
consentimiento del 


adversario. Bl hecho 
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común (posiblemente; 
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En cuanto libres unas cuantas batallas de Warhammer, te 
darás cuenta de que algunas personas juegan para ganar a 
toda costa y harán lo que sea con las reglas con tal de 
asegurarse la victoria. Otros quieren jugar para divertirse, 
y no les importa perder. Dave Cain deja bien claro cuáles 


Aquellos con buena 
a memoria puede que 
recuerden a Dave de 
3 la victoria de los Elfos 
Silvanos contra los Orcos 
2 y Gablins de Gordon 
Davidson. Además de 
d esto fue el Campeón del 
rorneo Warhammer de 
995 (y además és uno de 
mis mejores amigos, y el 
$ hecho de que trabaje en la 
fábrica de una conocida 
marca de cerveza no tiene 
3 nada que ver,no, no, 
no... — Paul Sawyer). 


¡Greo que el factor más importante a la 
hora de librar barallas de Warhammer 
les que ambos jugadores se diviertan. 

Sin embargo, esto no ocurrirá sí uno de 
los jugadores intenta continuamente 
aprovecharse de los posibles “vacíos le- 
gales* del Reglamento para conseguir la 
victoria. Otra manera de estropear una 
batalla es 

ha sido creado “retorciendo” las listas 
¡de ejército para organizar una fuerza 
¡completamente incompatible al trasfon- 
do:y la historia de esa raza especifica 


Todo depende realmente del tipo de 
batalla que desces librar. A ti que estás 
empezando, te pregunto, ¿quieres unir- 
1e al espíricu de Warhammer y pasár- 
telo en grande (aunque eso signifique 
'que puedes llegar a perder) o simple- 
mente vas a gañar por todos los me- 
dios, sin importarte a qué coste? Tengo 
la esperanza de poder convencerte de 
¡que te decidas por ta primera opción. 


Aquellos de nosotros que llevamos 
jugando a Warhammer desde hace más 
tiempo del que queremos recordar 
hemos visto un montón de cambios a lo 
largo de los años y uno de ellos ha sido 
la acuñación de un nuevo término, el 
de “culoduro”, aunque hay términos 
aún más duros, Tal como yo lo veo, la 
definición del término es 


"Alguien que lleva las reglas al límite o 
no se ajusta a la imagen de trasfondo 
de su ejército. 


Rick Priestley, que diseñó el juego, tiene 
su propia definición, que no podemos 
imprimir en este tipo de revista, pero su 
segunda definición es: 


“Alguien que está más interesado en ju- 
gar con las reglas que en jugar al juego.” 


El origen de la palabra se pierde en los 
anales del tiempo, pero según algunos 
historiadores, tiene algo que ver con la 
forma que cogía cierta parte anatómica 
de algunos jugadores tras pasarse horas 
librando batallas, discutiendo reglas e 
intentando sacar el máximo provecho de 
aquellas que interpretaban a su manera. 


prefiere (iy unos cuantos también nos adherimos!). 


Esto no quiere decir que antes de que 
apareciera la palabra no existieran tales 
jugadores. Al contrario, las batallas 
competitivas entre dos jugadores siem- 
pre han sacado a relucir lo peor de 
algunas personas 


La intención principal de Warhammer 
es asegurarse de que ambos jugadores 
pasen un rato realmente agradable. La 
inmensa mayoría de jugadores se lo to- 
man de este modo. Sin embargo. 

pre hay una minoría que no lo hace así, 


Uno de los problemas que se presenta 
cuando hablas de este tipo jugadores Es 
que los criterios son muy subjetivos. Lo 
que a un jugador le puede parecet un 

ejército equilibrado y apropiado puede 


Si alguien hace trampas o “deforma las 
reglas”, ¡sólo juega conmigo una vez! 
- Robin Dews 











Hoy seguro que 


Zenamos 





“Jal Con el Libro de Nagasb, el Báculo 

Prohibido, la Poción de Curación y la 

carta de Energía Total escondida en la 
manga es imposible que pierda 






parecerle exactamente lo contrario a su 3 
oponente. Un jugador que cónsulte el 
reglamento para aclarar una duda pue- 
de ser acusado injustamente, y acabar 
con una mala reputación si su oponen: 
1e considera esto poco deportivo. Ade: 
más, la queja de que el oponente es un 
“culoduro” es muy común cuando se 
quiere ocultar el hecho de que no se ha 
jugado bien y se ha perdido S 








Este tipo de comportamiento puede 
darse en dos tipos de situaciones. 


















n 





primer lugar está la organización del 3 
ejército, cuando los jugadores admiten ——= 
que su oponente es un chaval muy majo, 
era el ejército que 






¡pero qué clase de 
desplegó! Tambié los oponentes 
cuyos ejércitos cran políticamente 
correctos, pero estropeaban 
continuamente la partida con discu- 
siones inusitadas sobre según qué 
reglas o aprovechaban los “huecos 
legales” existentes. Por supuesto, 
algunos jugadores dan muestras de 
ambos defectos 














ORGANIZACIÓN DEL 
EJÉRCITO 


Es muy subjetivo que pueda estable- 
cerse exactamente CÓmOESs el 
ejército de un “culoduro” Sin 
embargo, pueden extrapolarse 
ciertas conductas generales 


Los libros de ejército de 
Warhammer se han escrito de 
forma que permitan alos jugadores 
disponer de una selección tan 
amplia como sea posible a la hora 
de organizar los ejércitos. Esto se 
hizo así para dar mayor libertad a 
los jugadores y permitirles la 
organización de ejércitos con una 
cierta “temática” para utilizarlos en 
determinados escenarios y cosas así 
Sin embargo, esto permite a ciertos 
individuos crear ejércitos pensados 
exclusivamente para la victoría, sin 
tener en cuenta el carácter de la 
raza a la que se supone que 
representan 





LAS PERLAS DE SABIDURÍA DE 


GORDON DAVIDSON: 


1.Nunca juegues con "majaderos”. Es probable que 
ta gente que te cabrea te haga dejar el juego. 


2. Acuerda las 


puntos. 


limitaciones de antemano. 
Personalmente siempre juego con un máximo de un 
personaje especial y un límite del 10% de los puntos 
en objetos mágicos, sin que ninguno supere los 50 


Los ejércitos de Elfos Silvanos 30n 
famosos por la letalidad de' sus arcos, 
por lo que desplegar un ejército:sin 
arqueros no es lo que más encaja con 
el trasfondo de esta raza. La poderosa 
imagen de los No Muertos se caracte: 
riza por las andrajosas hordas de 
Esqueletos y Zombis que atraviesan. 
lenta pero inexorablemente el campo 
de batalla, por lo que no utilizar más 
que caballería esquelética y carruajes 
de guerra desvaloriza todo el rico 
trasfondo del Mundo de Warhammer. 
Ejércitos Skaven sin Guerreros Skaven, 
ejércitos Imperiales sin Alabarderos, 
da lista sería infinita 








En las circunstancias adecuadas, no 
hay nada incorrecto en las fuerzas 
anteriormente mencionadas. En las 
batallas basadas en un escenario, ráles 
ejércitos pueden ser los apropriados, 
ya que a menudo el escenario 
condiciona las fuerzas utilizables 

No hay ningún problema cón esto, yá 
que las reglas del escenario equilibran 





















3. Mantén interesantes tus batallas no utilizando siempre tus mejores 
unidades. Por ejemplo, “No traeré mis Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes con 
Shaman si tú no traes tus Caballeros Dragoneros con el Estandarte de 






JERVIS DICE: 


Protección.” 


5. Juega con Orcos y Gobííns. 


4. Rompe el hábito de utilizar siempre los mismos objetos mágicos. 


¿uando un General de Warhammer cuenta qué ha ocurrido en una batalla. no habla 
sobre tiradas de dados o distancias de movimiento, utiliza lenguaje de la “vida real" 
los regimientos se lanzan a la carga, los héroes aniquilan a sus enemigos. los lanza- 


virotes abaten a filas de guerreros, y cosas a: 
diversión tiene un precio, y la fiexil 
Warhammer implica que las reglas no pueden cubrir todas 
las situaciones posibles en un: 

partida, ¡y tampoco es que 


Jervis Johnsgh, 


idad y colorido de 


deban! Si quieres librar una batalla que 


luego puedas contar como una historias 


tan vívida como la de un libro o de 
Una película, juega a Warham- 
mer con el espíritu adecuado o 

no juegues en absoluto. 


Es 


Sin embargo, esta 








inc 





















EL CONSEJO DE JIM BUTLER: 


1. Utilizar los diferentes escenarios del Manual de 
Batalla de Warhammer hace que las batallas sean 
más interesantes. 


2. No tiene sentido crear un personaje “Inmortal” sí tu 
oponente puede vencer sín necesidad de matarte 


3. Una batalla de Warhammer no es una partida de 
ajedrez, es una historia. Mientras la historia sea 
interesante, la verdad es que no importa quién 


consiga la victoria, Si sólo te diviertes cuando vences, nunca vas a 


sacarle el máximo partido al hobby. 


Un buen jugador es el que sabe 
sacar el mejor partido 
posible de las tropas 


de algún modo los dos ejércitos, Estos 
ejércitos pueden utilizarse en batallás 

mientras tu oponente sepa 
de antemano que tu ejército está 
basado en algo así 





mistosas 


Por ejemplo, un ejército de Elfos 
Silvanos basado en la Estirpe de Equos 
tendrá una proporción mucho mayor de 
Caballeros Elfos Silvanos y Carruajes. Un 
ejército similar de Altos Elfos estará 
basado en el reino Élfico de Cracia 


Por supuesto, no hay necesidad de que 
tu oponente sepa con exactitud la 
composición de tu ejército, pero al 
menos debería saber el téma.en el que 
está basado. Después de todo, es 
improbable que os divirtáis y libréís una 
batalla equilibrada si tu oponente se 
espera encontrar un ejército normal, 
con una buen 
arqueros, infantería, algo de 
caballería, ctc., y en su lugar se 
encuentra tan sólo con caballería 
ligera y carruajes. 





combinación de 


Algunos jugadores aducen que 
*avisar” a su oponente de este 
imodo reduce sus de posibilidades 
victoria. Sin embargo, esto me 
hucle a intentar ganar a toda costa 
En cualquier caso, el resultado de 
una batalla igualada dependerá en 
última Instancia, aparte de los 
catastróficos caprichos del dado, 
de cuál de los dos jugadores séa. 
cl mejor general 








Si utilizas las listas de ejército para 
:ar un ejército increíble que se ha 
organizado sólo para aumentar al 
máximo las posibilidades de victoria, 
1e estás privando de ese honor. No 
stás demostrando ser el mejor 
general, sólo ser más astuto 4 la hora 
de organizar un ejército. 











más simples. 
— Nigel Stillman 


El método más frecuente que existe a 
la hora de utilizar las listas de ejército 
€s incluir una gran cantidad de regi- 
mientos de elite, o excluir regimientos 
que no serían útiles contra ciertos 
oponentes. Esto es aceptable en pe- 
queño grado, pero cuando se lleva al 
extremo, se nota en la baralla 





é este modo, existen ejércitos 
Enanos compuestos casi exclu- 
sivamente por cuerpos de elite como 
los Rompehierros, los Barbaslargas y los 
illadores, o ejércitos Imperiales 
compuestos principalmente por 
caballeros y caballería de apoyo. 








Los ejércitos que incluyen grandes por- 
centajes de máquinas de guerra 0 
monstruos también deberían restrinjir- 
se á escenarios y cosas similares. Hablo. 
por propia experiencia, idesplegar 






















frente a seis Lanzavirotes de Repetición 
0 tres Grifos no ayuda a que una batalla 
sea entretenida! 


El otro tema que provoca discusiones 
entre los jugadores elativo a los 
personajes. Es un error muy común 
considerar de que para ganar una 
batalla de Warhammer un jugador 
necesite incluir unos cuantos 
personajes realmente poderosos. La 
creación de héroes invencibles se ha 
convertido en el objetivo definitivo de 
los jugadores, sin que importe si la 
selección de objetos mágicos es la 
apropiada para esa raza. Ciertos 
objetos mágicos casi han adquirido una 
naturaleza de obligatoriedad, así qué es 
rara la batalla en la que no aparecen 
objetos tales como el Libro de Asbur, la 
Corona del Poder, el amuleto Negro y 
la Poción de Fuerza. 

















¿Está Dave leyendo la lista de 
ejército de Nigel por en 


ma de 


su hombro? Seguro que no. 
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- hay objetos que son claramente más. 


apropiados para unas razas que para 
instrumentos y arcos: 

son más propios de razas como los 

Elfos Silvanos por ejemplo, mientras. 

que los Orcos y Goblins prefieren 

armas más primitivas para utilizarlas 


en combate cuerpo a cuerpo. 


mundo consideró como un paso 
adelante. Esta regla obliga a ambos 


Ágicos al inicio de la batalla (aunque 
¿no quién los posee) y pueden impedir 
“que su Oponente utilice uno o más 
objetos, “concediéndole” puntos de 
hicroria a su: oponente por cada objeto 
vetado de este modo. 
Con esto se logró inhibir a los 
jugadores de incluir en sus ejérei 


enfrentamientos en el campo de. 
batalla. De este modo, no se pudiero: 
utlizar tácticas como las de equipar 
un Mago Sacerdote Slann con la 
Corona del Poder, Hechiceros del 
Caos de nivel 1 sobre Discos Voladores 
con la Gema Negra de Gnar, o. 
> hechiceros con la Varita del Poder o 
— el Libro de Asbur, y como resultado 
Jas batallas fueron más tácticas y hubo 
Menós trucos. 


Andy Sharman 
¡Si yo os contara! 


Si estáis discutiendo si una unidad 
milímetro fuera de álcance, entonces es que os lo 
estáis tomando demasiado en serio. 








i tú y tu oponente habitual 
Di fijáis en este tipo 
de cosas, tampoco haríais mal 
en utilizar esta regla para 
compensar un poco las fuerzas 
que se enfrentan, y equilibrar 
así el ejército del adversario. 


Siambos jugadores no le dan 
tanta importancia a los 
personajes poderosos y en vez 

de ello se concentran en librar 
batallas con regimientos, hay 
menos posibilidades de que un 
sólo combare crucial decida la 
batalla, y de este modo se 
asegura que la partida sea algo 

más disputada y divertida. Y el 
hecho de seleccionar objetos 
mágicos más acordes con el 
trasfondo de tu ejército, en vez de 
elegirlos por sus efectos, puede que te 
dé ventaja si tu oponente está 
esperando enfrentarse a la selección 
habitual de objetos mágicos 


Y si ocurre lo peor, y te matan al 
general equipado con la Espada del 
Frio y la Poción de Fuerza montado en 
un Dragón Emperador, ial menos tienes 
la satisfacción moral de haberte mante- 
nido fiel al trasfondo de tu ejército! 





Y también está el tema de los Aliados 
¿Cuántas veces se han visto a los 
Enanos ayudados por Magos Altos 
Elfos, o a las siniestras fuerzas del Caos 
apoyadas por las apiñadas filas de Elfos 
Oscuros con Ballestas de Repetición? 





lo hiciera. 


es divertirse! 


fuomas es arrestado por 
Posesión de lista de 


ejército ofensiva 


Eso sin contar con los Hobgoblias 
encuadrados en un ejército de Orcos y 
Goblins, o los mejores cañones Impe- 
riales proporcionando su ayuda 

alos Elfos Silvanos. 


La mayoría de los Torneos prohíben 
por completa el uso de aliados, e 
incluso en las partidas amistosas su 
utilización debería estar muy 
restringida. El uso de aliados también 
debería limitarse 2 aquellos escenarios 
creados especialmente para la ocasión, 
donde su inclusión puede planearse y 
su efecto contrarrestarse. 


Podéis encontrar más opiniones sobre 
el uso de los aliados en el número 27 
de la revista White Dwarf. 


No aburráis a los diseñadores con 
extrañas combinaciones de objetos 
mágicos, no sea que se sientan 
tentados de abolirlos por completo. 


Grabam es un miembro de Culoduros Anónimos. Llera 
|... reformado desde hace dos semanas y cuatro días. 


se cabreaba si perdía. 










EL CONSEJO DE 
TUOMAS PIRINEN : 


1. Lee la sección de trasfondo de tu 
libro de ejército y ciñete a ello cuando 
organices tu ejército. 


2. Nunca hagas algo que tú 
considerarias trampa sí alguien te 


3. Recuerda la primerísima regla 
de Warhammer: ¡lo más importante 


= Nigel Stillman 


GRAHAM DAVEY REPLICA: 


Aunque estoy muy de acuerdo con la mayoría de los puntos de 
vista de este artículo, tengo que hacer un comentario acerca del 
tema de la organización de ejércitos en base a las listas. Aprendí a 
jugar con un grupo de jugadores que siempre elegian sus ejércitos 
para vencer en la siguiente batalla. Era parte del desafio Intentar 
sorprender al enemigo apareciendo con un ejército que él no se 
esperaba y que pensábamos sería el mejor para enfrentarse al 
ejército enemigo que nos esperábamos. No era aprovecharse de 
una situación, ¡era divertido! Y sí, nos gustaba vencer, pero nadie 


Por supuesto, esto sólo salía bier: porque todo el mundo sabía qué 
esperarse. Para ser considerado un buen jugador lo importante es 
¡descubrir qué es lo que espera tu oponente de la partida, y hacer 
un esfuerzo por no decepcionadle. 


































El Báculo 
Prohibido debería. 
estar prohibido. 

- Paul Sawyer 


Discutir está bien, pero no dejéls 
que se convierta en una pelea 









































DEPORTIVIDAD 


El otro problema que puedes encon- 
trarte es la poca deportividad. Dade 

que la mayoría de los jugadores de 
Warhammer se dedican al hobby para 
pasar un rato agradable, los compor- 
tamientos maleducados y desagradables 
suelen ser bastante escasos. 





En Warhammer pueden darse un 
húmero casi infinito de situaciones, y 
o todas pueden quedar cubiertas por 
el Reglamento y las páginas de Pregun- 
las y Respuestas de la revista White 
Dwarf. Sin embargo, esta complejidad 
es una de las bellezas del juego y no es 
un problema si ambos jugadores 
utilizan el sentido común, la paciencia y 
están dispuestos a resolver las disputas 
sobre las reglas de un modo amistoso. 


Para evitar posibles peleas los jugadores 
deberían discutir qué resultado estaría 
más de acuerdo con el espíritu del 
juego. Si todo lo demás falla, ideberéis 
tirar un dado! 





Los jugadores que se enfrentan casi 
siempre a los mismos oponentes o 
pertenecen a un mismo club deberían 
considerar la idea de establecer una 
serie de Reglas de la Casa a las que 
todos deberían atenerse. Esto implica 
que los desacuerdos más habituales 
discutirían después de la batalla, y la 
solución de común acuerdo quedaría 
registrada y seria utilizada como 
referencia si se produjera una situación 
similar en un futuro. 



















Por su propia naturaleza, una lista de 
este tipo debería ser bastante larga, 
dependiendo del número de jugadores 
en el grupo. Pero a medida que aumen- 
ta el tamaño, esto te permitirá enfren- 
tarte a este tipo de situaciones más 
preparado e impedir nuevas peleas. 


¡gel Stillman es famoso por 

jugar siguiendo estrictamente el 
espíritu del juego. Esta es su opinión 
personal sobre el espíritu definitivo 
necesario para jugar 


be la lista de ejército y munca 
%%, jamás la corrijas 


<= 





Jugar contra un oponente que discute constantemente acerca del significado 
exacto de las reglas puede ser muy frustrante, 






LA SABIDURÍA DEL SEÑOR DE LA 
GUERRA ADRIAN WOOD: | 





¿Adrian no se enfada con 
este tipo de oponentes. 
Se desaboga con ellos. 


> 


+ Que no te preocupe la derrota, aprende 
las lecciones y sigue practicando, juega 
porel puro placer de jugar 

+ Asegúrate de que encaja con 
el trasfondo 

+ Organiza y pinta el ejército, dale tres 


capas de barniz brillante, y después no 
lo toques nunca más con un pincel 








+ Ponle un nombre a cada regimiento 
y personaje 

+ Ni siquiera dispongas de unidades 
adicionales o alternativas, manténte 
fiel a lo que tienes 


+ Fabrica una maleta en la que quepa 
exactamente tu ejército 


+ Libra siempre todas las batallas con el 
mismo ejército y nunca lo cambies 


+ Libra las batallas grandes con tus 


2.000 puntos, y manda al diablo las 
posibilidades de victoria 


1. Si diriges Orkos, deberías 
pensar como un Orko, 
¡comportarte como un Orko!, 
jiluchar como un Orko!! 


2. Asegúrate de saber qué 
espera tu oponente de la 
partida antes de empezar. 
Si quiere una batalla equili- 
brada y reñida, y tú lo 
machacas con un ejército 
*culoduro”, no jugará de 
nuevo contigo ¿Realmente 
has vencido? 


STILLMANIA 





























+ Nunca cambies tu ejército de ningún 
modo, resiste todas las tentaciones 


+ Que la miniatura lleve el objeto 
mágico apropiado, sin importar si 
tienes que transformarla 


» Lo que se ve en el ejército es lo que 
hay. tómatelo en el sentido literal 


+ Concédele a tu oponente el 
beneficio de la duda 


+ ¿A quién le importa si tu 
oponente se:sabe de 
"memoria la composición 
exacta de tn ejército? 5 


+ Que las únicas sorpresas 
que des sean tu despliegue — ¿il 
y tus movimientos tácticos 


+ Cuando ganes una 
batalla, la calidad de tu 
mando estará más allá 
de toda duda 


Igunas de las Reglas de la Casa y 

convenciones más comunes son las 
siguientes, pero cada una de ellas pue- 
de cubrir cualquier simación que se 
plantee en tu grupo: 


+ No organizar ejércitos superiores a 
2.000 puntos 


No se utilizarán aliados 


+ No sé cuenta el modificador de las 
armas envenenadas (habitualmente 
Fuerza) contra las máquinas de guerra o 
los No Muertos 


+ Las mánisturas situadas a 20 cm o me- 
nos de un enemigo que se halla oculto 
pueden efectuar movimiento de marcha 


+ Las unidades que aniquilen por 
completo en combare cuerpo a cuerpo 
a sus oponentes pero pierda el combare 
no deberán cfectuar chequeos de 
Desmoralización 


A 


"Adrian y Nick Davis estaban en 
desacuerdo respecto a un punto 
del reglamento en su última 
batalla. Como podéis ver, 
discutieron el problema de un 
modo tranquilo y amistoso, 
'basta que Nick se dio cuenta de 
que Adrían tenía la razón 
desde el principio, 


+ Las armas descritas como “maran 
automáticamente si causan una herida” 
sólo contarán como una herida a la hora 
de resolver el combate 


y asi sucesivamente 


in embargo, es inevitable que 

los jugadores de diferentes clubes 
de juego tengan ideas y convenciones 
distintas a la hora de jugar. Esto es aún 
más exagerado en el caso de jugadores 
de distintas partes del país o. incluso 
del mundo, que es lo que ocurre en 
los tomeos. 


En éste caso es aún más importante 
jugar con el espíritu de las reglas más 
que insistir en las palabras escritas en 
el reglamento. Así que a ver si se dan 
menos casos de 


+ Disparar con algunas unidades antes 
de declarar los objetivos de todos los 
regimientos equipados con proyectiles 
+ Disparar todas las máquinas de 
guerra contra personajes en él interior 
de unidades 


+ Desplegar las máquinas de guerta 
dentro de térseno impasable > 


+ Comprobas los atributos de todas la8 
tropas de tu oponente E 


+ insistir en que tienes la razón sobre 
las disputas de reglamento 


Seguro que todos nosotros podemos 
recordar haber jugado contra algún 
oponente con pocos escrúpulos que 
siempre intentaba llevar las reglas al 
límite en provecho propio para intentar 
vencer a toda costa 


Sin embargo, recuerda que es mucho. 
mejor ser considerado un ponente 
amistoso que un vencedor de barallas; 
Imaginate contra qué tipo de pponentes 
te gustaría jugár y compórtate asi 


Así que la moraleja:es organizar un 
ejército equilibrado y jugar de buen 
humor. Estoy seguro de que sí lo hacéis 
así, los dioses os sonteirán y siempre 
sacaréis el resultado adecuado. Y si no. 
es así, itengo unos cuantos dados 
«cargados que sí lo barán! 


Si estáis peleando por ello, ¡entonces 
es que no merece la pena! 
— Andy Chambers 




















Richard Wrigbt trabaja 
como artista gráfico 
para Games Workshop 
y a lo largo de los años 
ba creado una galería de 
obras impresionantes. 
Tan Strickland le ba 
interrogado... 


ichard Wright ha estado trabajando 
Rie Games Workshop desde 1986, 
cuando un amigo le sugirió conseguir un 
trabajo de verano en la fábrica de € 
Workshop. En esta época estaba estu- 
diando la carrera de Diseño Gráfico en la 
A RS 
trasladado al Estudio de Diseño, iy no se 
ha arrepentido! 


TS 

















ichard es el responsable de pintar los fan- 
tásticos componentes de color de juegos 
como Warbammer Quest, Space Hulk y 
Necromunda, además del legendario 
campo de Blood Bowl. 





jere las creaciones a todo color y 
i exclusivamente con pinturas 
. gouache. aunque experimenta 
y el acrógrafo para los colores 







con tint: 
de fondo. 





Nos cuenta que las principales influencias para su trabajo 
son las películas. principalmente la trilogía de “La Guerra de 









las Galaxias”, “Blade Runner” y “Apocalypse Now”, que son 
sus favoritas. Richard también se inspira en los libros de 
referencia que describen cómo se hicieron algunas pelí- 


culas. Por ejemplo, cuando diseñó las secciones de suelo 
para Space Hulk, una de las mejores fuentes fue un libro 
acerca de cómo se hizo la película “Aliens”. También se basa 
en imágenes que saca de libros sobre armas y guerras, que 
encuentra muy útiles para pintar maquinaria y explosiones 
(los marcadores de explosión de Epic también son obra 
suya). Richard también nos ha mencionado la revista 
National Geograpbic como una fuente muy valiosa cuando 
Pinta cielos, paisajes, explosiones y otras formas na 














La última obra de Richard es este increíble Chimera Imperial 


Otros artistas cuyo trabajo ha influido a Richard son sus 
legas de Games Workshop además de John Sibbick, al que 
algunos recordaréis como el autor de la cubierta de la 
primera edición de Warhammer 40,000, allá por 1987. 








Richard ahora mismo está trabajando duramente en una 
ilustración de una Motocicleta de Ataque de los Marines 
Espaciales (fijaos en la foto). Esta ilustración forma parte de 
un proyecto más ambicioso con una serie de dibujos sobre 
vehículos de Warhammer 40,000 incluidos el Mototanque 
y el Kamión de Guerra Orko. 


De todas sus obras, la que más le gusta a Richard es la del 
Motorista Ultramarine, ipero dice que su opinión cambia 
-on cada nueva obra! 








Richard abora mismo está trabajando duramente 
pintando una Motocicleta de Ataque Marine 





pacial. 


Motocicleta a Reacción Eldar del 
Mundo Astronave de Saim-Hann 
















Dreadnougbt de los 
Marines Espaciales Sangrientos 


a 





Un Tanque Gravitatorio Falcon Motorista Marine Espacial 
del Mundo Astronave de Ultinvé del Capítulo de los Ultramarines 





Kamión de Guerra Orko Mototanque Orko 








“No puede haber paz entre las estrellas; sólo habrá 






una eternidad de ma 


Por Jordi Ferré y Juan Pascual 


El universo de Warhammer 40,000 es muy extenso y variado, tanto que es totalmente imposible abarcar 
todas sus posibilidades. Este mes Jordi y Juan han penetrado accidentalmente en el espacio disforme, y 
movidos por la maligna influencia de los Dioses del Caos han decidido explorar una de las posibilidades 

más extrañas y dementes en la que han mezclado dos mundos antagónicos, pero a la vez paralelos... 


arhammer 40,000 es un juego de enfrentamientos 

tácticos en 'el distante futuro del cuadragésimo pri- 

mer milenio. una era de terror y guerra en la que 

humanos y alien se enfrentan por la suprez 
fa con armas de avanzada tecnología y gran poder de destrucción, Pero 
el universo es muy grande, y aunque muchos mundos se benefician del 
A AOS 
muchos han retrocedido hasta un estado bárbaro y primitivo, seneral- 
SN RS 
redescubriéndose nuevos mundos. y existe un número desconocido de 
planetas que han quedado aislados y han sido olvidados durante cien 
tos, si no miles, de años. 

















con 





En estos mundos olvidados es muy probable que la sociedad haya vuel- 
10 a sistemas feudales. como sucedió por ejemplo en Caliban -el plane- 
ta natal de los Ángeles Oscuros- donde el joven Primarca Lion El Jon- 
son ereció en un medio hostil donde se había perdido la mayor parte de 
la tecnología (pese a que todavía conocían las Espadas Sierra y las Pis 
tolas Bolter). Evidentemente, esto abre toda una nueva gama de posibi 
lidades para las batallas de Warhammer 40.000 en las que las espadas 
y lanzas sustituyan a los Rifles Láser y a las Espadas de Ene 


Todos vosotros estáis acostumbrados a librar batallas de Warhammer 
entre ejórcitos armados con espadas y arcos. o batallas de Warhammer 
40.000 entre ejércitos equipados con armas láser, 
comun existe la posibilidad de 
que en uno de estos mundos tecnológicamente atrasado un ejército for- 
mado, por caballeros y grandes regimientos de arqueros o espaderos 
tenga que enfrentarse a un poderoso ejército con armamento tecnológi. 
AS 
verdad pensáis que las espadas y los arcos no tienen nada que hacer 
frente a los Bolters y la tecnología láser? Pues la verdad es que tanto el 
wrasfondo de Warhammer 40,000 como la historia están llenos de 
ejemplos en que un ejército supuestamente superior ha sido derrotado 
por un ejército considerado como primitivo. 


























mques y artillería 
1 poder de destrucción. Pero tambi 








Así. por ejemplo, en el mundo 
semicongclado de Solstice, el 
Misionero Uriah Jacobus del 
Adeptus Ministorum consiguió 
destruir un Culto Genestealer que incluía 
SS 

son eapaces de poner en apuros incluso a $ 
los Extegninadores Marines 
OS 


Ballesteros y Caballeros. Y si buscamos ejemplos en la historia de la 
Tierra, en más de una ocasión los modemos ejércitos europeos han sido 
A O O ESTOS 
ca (como la derrota de los Ingleses ante los en Isaldwana o la 
humillación que sufrieron los italianos en la batalla de Ádua (Sudán) y 
en Abisinia. donde los “primitivos” etíopes consiguieron incluso derri- 
bar aviones italianos con sus lanzas) 

















¿Y por qué no mezclar tropas de ambos tipos en un mismo bando? Por 
ejemplo. una o dos escuadras del Adepta Sororitas podrían apoyar a un 
ejército de la Fratría Militante de un mundo primitivo, armados con lan: 
zas y espadas, que defienden un templo Imperial del ataque de una raza 
tecnológicamente tan avanzada como podrían ser los Eldars. 








Y qué me decís del Caos ¿Por qué no crear un lo en el que un 
Paladín del Caos. o incluso todo un ejército del Caos. preparado para 
invadir el Viejo Mundo es invocado para tomar parte en una gesta 
na en un planeta defendido por Marines Espaciales. Orkos o Elda 
A ES por el espacio disforme y 
" Viejo Mundo? Tanto la propia concepción det Caos como las 
NS A 
gama de posibilidades para vuestras batallas de Warhammer 40,000 
hasta límites insospechados. 





«cen 





















an sólo ajustando ligeramente las listas de ejército para tener 
en cuenta las diferencias existentes entre los dos sistemas de 
juego. podríamos utilizar cualquiera de las razas de War- 
A SOS 
principales a tener en cuenta son que las armas y armaduras 
les tienen un efecto diferente sobre las armas y armaduras de 
Warhammer 40.000. por lo que debe ajustarse su valor en puntos (en 
las listas de ejército del juego básico podéis encon- 
Pe RS 
formaciones tienen mucha menos importancia, o 
incluso son contraproducentes (mu 
armas pesadas utilizan plantillas de área 
de electo. que son más devastadoras si el 
enemigo está en formación cerrada), 












diferen 
AS 






















has 











Si queréis librar batallas entre ejércitos 1e 
gicamente avanzados y ejércitos de tipo medieval. 
A OS 
valores en puntos y las consideraciones especiales 
que deberían aplicarse. pero como siempre. sois 
vosotros mismos quienes debéis decidir qué reglas de ta 
casa aplicáis teniendo en cuenta el trasfondo del esceñario. 











3 nicbla empezó a disiparse en cl fondo del valle, revelando 
ss palo dol pl as aos figuras que 
_ permanecían casi inmóviles y cn un completo silencio. 
ElKerocr el Despiadado, el Señor del Caos que comandaba la tropa, 
idesconocía los motivos de su amo para habe le enviad 
áfemoto lugar en vez de seguir con los preparativos de la invasión 
el Imperio, pero tampoco le importaba. 


"Mientras observaba cómo los piclesverdes salían aullando del 
Diente, aprestíndose para el combate, vio por el sabillo del ojo 
lomo se le acercaba Raugnor, el maldito hechicero de su ete 

dae moccatn 


Dtival. y sio embargo alía 


lb Mienizas estábamos pensando cuál podía ser la mejor forma de 

IC demostrar con bechos y no sólo con palabras que hasta un ejército 
(pEmitivo puede derrotar a un ejército tecnológicamente más avan: 

'dly'estabán empezando 4 salir las magníficas miniaturas del Caos para 

¡sharamer Batallas Fantásticas, y pensamos que no podíamos per- 

ér la oportunidad de utilizar el nuevo ejército del Caos del Estudio 

E Español, y éste es el resultado( El avanzado te debe 

serel del Caos. ¿verdad?- Ed.) 


lógicamente 


E KCemer el Despiadado: es un Señor del Caos al que su Amo y Señor 
DS Khomele ha encomendado una misión muy importante, una C 
E. Eterna en la que tendrá q star un fuerte Orko situa- 
Dí do en un mundo poco importante (a 
«el interior del cual se encuentra un objeto 
E desde cras remotas. y que Kerner debe recuperar. Este 
Abra alas legiones del Dios de la Sangre arrasar con facilidad s 
ff enteros de Ja galaxia. en una gigantesca Cruzada Ni 
ha sufrido el Imperio de la Humanidad 


nos aparentemente), pero ca 
de aran poder perdid 
jeto permi 


ra Como nunca 


Juan: Aunque mi ejército preferida en el mundo de Warhamms 
1 


imperio, ny pude resisitir el desafío que me lanzaron de enfre 


COMO 
El general 
2 Malo 


s A érelado La presencia de un pequeño grupo 
de pieles verdes entre las ruinas de ese poblado, mientras hablaba, 
2 Raugoor le salían pequeñas llamas de Íñoo= Quiza 
deberiamos acabar con cllos antes de ¿niciar e ataque principal 


“Tonterías, -Kerner dejó bico claro sus desprecio hacia Raugnor 
escupicado estas palabras= alli delante hay muchos más cráncos 
para nuestro amo. Ya nos ocuparemos después de esa menudencia. 


Despidicado a Raugnor con un gesto despectivo, Kerner dió la 
orden de iniciar el ataque 


a los pielesverdes, aunque sólo fuera para zurrarles con el CaosóN 
Claro que las cosas cambiaron un poco cuando me dijeron que serían] 
Orkos, con K, lo: qu nur! ¡Estába metido en un $ 
Sería mej udiarme los 1iwúales de ado- 

home. alabanzas j 


implicaba-..¿por 
anpezara a 
y éste fue el resultado de mi 


buen lío: 
ración 
er el Despiadado no se preocupó par aquellos miscrables pieles 
atre- 
eneral de Ki 
“¡Alí ca 
e!" Los Caballeros del € 
zaron contrala amenaza que en un principio reconocían como la más! 
poderosa, los de Jabalí. Por supuesto, ninguna de las unidades 4 
combate cuerpo a cuerpo. y Khome desprecia 119944 
cobardes que utilizan armas de proyectiles, así que cra el more 
de que entrara en acción el hechicero de Tzcentch, Invociando 43 
Amo y Señor, lanzó sobre sí mismo la Bendición de Tzeenteh, 


s.3 su izquierda. Ya se 
scondrijo. Al ig 

se precie, Ker 
ve para el Dios de 


ocul 
vían a salir de su 
ne q 


< del hechicero 

/anzó, dispuesta a arrasar Con todí 

se encontrara por delante. Sin embargo, pronto tuvo! Ocasión 
-mplar el poder de Tzeentch, cuando los Komandos vieróh 


«y al Fantabulo20 
Juan “Pixg” Paz cual 
como 
El general 
máz malo + 0dayig 


y aún añás cu 





“omo uno de los suyos se convertía en un montón de polvo rosa a 

¡cátisa de “los efectos de un Rayo de Transformación lanzado por el 

hechicero. El Kabezadisforme respondió lanzándole un ¡Cabezazo!, 

pero quedó confuso cuando sin saber cómo la energía de su poder se 
lo. contaba:con el efecto de la Marca de Tzeenteh. 


'vando surgió la idea de esta batalla no estaba demasiado 
convencido, pero-después de pensarlo me dije ¡Qué demonios! Siem- 
pre me ha gustado experimentar cosas nuevas, y creo que hac 
mucho tiempo que no libraba una batalla tan “especial”. Además 
1enía la oportunidad de j: con las m íficas miniaturas de nues 
ira Troll favorita, Elvira, y sobre todo la estupenda conversión de un 
Land Speeder de Femando. así que sin dudarlo empecé a organizar el 


Ejército y... bueno. quizás será mejor que vosotros mismos lo 


Común rugido ensordecedor. Groumph Colmillo Roto cargó contra la 

caballería del Caos. seguido de cerca por sus feroces Jinetes de Jal 

lí. pero su objetivo estaba demasiado lejos. y tan sólo consiguió dar 
"tiempo suficiente al enemigo para iniciar la contracarga entre gritos 

de alabanza a Khorne que tan:sólo auguraban el desastre para los pie: 

lesyerdes. 


ió 2umbándo del fuerte, dejando tras sí tan sólo un fuer- 
E. se olor de combustible de garrapato a medio quemar y caucho que- 
mado, mientras el Land Speeder despegaba levantando una 

E nube de polvo que casi asfixió a los Orkos del Clan Luna Malvad 


¡guiendo las órdenes de su Caudillo sé quedaron defendiendo 


El Kaporal se desg 
Ezión Gretchin de la Catapulta Lanzagarrapatos. pero ni aún así cons 
“garrapatos zumbones impactara en 

sente que podía. 


tó y dio unos cuantos mamporrazos a la dota- 


jarte, el Estrambótiko quedó anonadado cuando la Olea 

Muerte que había lanzado anteriormente se desvaneció en el aire a 

Di cuusa del poder de Tzeentch, transmitido-a través de su servido: 

Rangnor, que portaba: su Marca. Tampoco tuvo mucha más suene 

nando vió destruido su Vómito de Energia, y el Cabezazo también 

Ese disipó en el aire antes de llegar a su objetivo ¡Sus Kuidadores 
ezaron a murmurar que Morko le había abandonado! 


úbuan: Aullando sus alabanzas a Khome. los Caballeros del Caos car- 
garon conta los Jinetes de Jabalí, masacrando a dos de ellos, y cau- 
É sándole una herida al Caudillo. Por su parte, el Carruaje se lanzó con- 
ira los Veteranos Orkos, pasando con sus ruedas por encima de dos de 
ellos. y matando a otro-más en el combate cuerpo a cuerpo que tuvo 
E fugar a continuación, Khome me era propicio, y había aún-más de 
donde vino eso, El hechicero también tuvo una actuación meritoria, 
pese: a utilizar trucos tan bajos como la magia, abatiendo ese maldito 
E cacharro volador con un Rayo de Transformación, sin que el tipo con 
poderes de los Orkos lograra evitarlo. Mis gritos de alegría quedaron 
gortados en seco cuando la maldita máquina cayó sobre mis Guerreros 
idel Caos, eliminado 4 tres de ellos. No me importa que caigan en com- 
bate cuerpo a cuerpo, pero por un accidente..Khome no estará satisfo- 


cho, El maldito Orko se tomó la revancha lanzando Explotacerebros! 
contra el tripulante que quedaba en el Carruaje ¡Amgggh! Apenas 
ya había quedado fuera de combate. Ese maldi 
10 pielverde recibirá su merecido, ¡lo juro por Khomel Por último, | 
vano más de los Veteranos Orkos cayó bajo el Fuego Rosa de Teeentch, | 


1 color de lo más apropiado para esa especie de, de, de; diossss! 


Jordi: Como el carruaje del Caos ya no tenía tripulación alguna des- 
pués que el Estrambótiko hubiera hecho explotar el cerebro del único 
tripulante que quedaba, los Veteranos auliaron y gruñieron de sat 

facción y cargaron contra los Guerreros del Caos, que les estaban 
esperando sin inmutarse. Lo que no se esperaban era que los Komans 
dos también cargaran, atacándoles a ellos y a Raugnor por la espalda. 


* uno más de los Veteranos . 


Orkos cayó bajo el Fuego 
Rosa de Tzeentch, ¡un color 
de lo más apropiado para esa, 
especie de, de, de, diossss!” 


Aprovechando estos breves instantes de confusión en las líneas ene= 
migas, Grunka aceleró al máximo y pasó con el Buggy por encima des 
res de los guerreros, que no consiguieron apartarse a tiempo. Mien- 

's se alejaba, tras dejar a dos guerreros tendidos en el suelo, Snagit_ $ 
disparó el lanzallamas, friendo a otro de los Guerreros del Caos, que 
empezó a correr envuelto en llamas hasta que cayó muerto al suelo 
Snagit soltó un gruñido de frustración por no haber podido causar: 
más bajas, pero su gruñido quedó apagado por el rugido de rabia de, 
Grunka, al comprobar éste que la dirección había resultado dañada: 
tras el arrasamiento, y no podía controlar el vehículo, 








En eliotro extremo del campo de batalla el Caudillo 
Grbomph Colmillo. Roto murió entre aullidos cuando e 
Espíritu demoní 

Caos le devoró el alma, cansando lan 

Jinetes de Jabal£:que habían, sobreviv 

dde la Carapulta Lanzagarrapatos, que no pu 


yl espectral aullido de muerte de su 


En el combate entre Jas Guerreros del Caos y R: 
Veteranos del Clan Goff y los Komandos del C 
Sangrienta, la peor parte la Nlevaron los Orkos del Clan GofT 
'que después de la muerte de su Noble huyeron, dejando 
suerte al Komando y el Kapi Komando que todavía seguían 
porfiando por matar aos enemigos de su raza 


quedaban í 


Juadit Con una de las dos unidades que 
d erpo. tardé poco en decidir e 


es combate cuerpo 
Movimiento que debían efectuar los Caballeros: ¡a por e 
inerte! Cuándo el tipejo pielverde con pod 
se vieran venir aquella carga; dieron media vue 
mente, adentrándose en el intérior 


y su escolta 





JO me quedaba nada más que hacer.- 


Ex. combate cuerpo a cuerpo en el que estaba trabada m 
¡Guerreros se demostró el escaso valor de la magia ante el 
y Rayenor cayó bajo el hacha del jete de los pielosye 
Jábián atacado por la espalda. Uno de los gloriosos e 
ese jele. y elúínico guerrero que quedaba de esa unidad también e 
Mo bajó las espadas de mis valientes ¡Por Kh 
¡par de cosas sobre enfréntarsea guerreros de verdad, aunque sean de 
ése otro diosecillo, no 4 esos cobardicas hechic 


detrás. de conjuros y tnicos! 


¡Jordi: Las fuerzas del Caos babí 
tom el Estrambótiko Orko y sus Kui 

Bulcron fue caer en una encerrona, Mek 

anzallamas, como los Orkos del Clan Luna Malv 
parapetados:ex dos muros del fuerte, dispararon contra la caballería 
atando a Jos Caballeros a pesar de la bendicí Kho: 


forma de armadura de la que disfrutaba la unidad. 


Mientras tanto, en el exterior del fueñte el Kapi Komando a 

sucumbiendo ante la ayasalladora superioridad mumérica del encn 

O, pero no antés de llevarse por delante 2 otro de los malditos gue 
del dios dele 


Por su parte, mientras se alejaba cada vez más del combate. Grunka 
imaldijo a. vaz en grito la maldita dirección del Buggy. mientras inten 


golpes con una llave 








Í que esta 
ido mucho, y he de reconocer que 


riencia! Ni siquiera los Jinetes de Jabali fueros 
a carga de los Ci del 


que podía haber causado una escabo 

Insejos para aquellos que deban enfrentarse al Caos: ¡disparad 
, aniquiladios antes de que lleguen ha 1 
Ibestiméis a un enemigo, por simple, primitivo o p 

rezca. No hay mejor arma para el enemigo. 


“¡Sus Kuidadores empezaron 
a murmurar que Morko le 
había abandonado!" 


mí Caruaje 
cxraño fuegie 


maldito Orko que había elimina 
los Orkos que había en las almenas 

:zamos rugiendo contra él y su grupo, ¡y quedarún aplastado 
jos nuestras lanzas y los cascos de nuestros caballos. pués ño tea 


Khorne! ¡Cráneos para el Trono de Cránes 


sos por la aniquilación del Orko Kabezadisforme, 109 

Tan Luna Malvada dispararon con todas sus armas conté 

s maldita caballería. El Noble se congratuló, pués nadie 
sobrevivir a una desca! 

se disipó Ja humareda provocada por los disppás 

seguía allí, ón pie, desafiante, preparádo pa 

él sólo si fuera necesario, a todos los pielesverdes del planetg 


de-muerte cymo esá, 


parte, el Mekániko disparó su Lanzallamas contra los Guerre- 
ys que se le acercaban por detrás, pero tan sólo uno de ellos. 


ló incinerado. 


ebería haber aprovechado 

debilitar las unidades enemigas dis- 
de cargar al combate cuerpo a 

n Golf Al fin y al cabo, 

unidades más pequeñas 


Si hubiera con- 
dura no hubiera 
total e indiscutible- 


render la lección 
experiencia de 
cuenta que mi 
totalmente die 
Mo mala prota vez o0nsopaá arrasar 
Morko lo permiten y me son propicios! 





Éste es tan sólo un resumen de las reglas de Warhammer 40.000 relacionadas directamente con los ejérci- 
tos. de los mundos tecnológicamente más atrasados y salvajes. También hemos incluido algunas sugeren- 
clas para situaciones específicas, pero dada la gran variedad de posibilidades, no deben tomarse más que 


como una guía meramente orientativa. 


LISTA DE EQUIPO 
Armaduras 


Armadura Primitiva 
Escudo Primitivo 


Reglas Especiales 

Las Armaduras Primitivas están hechas de.placas o anillos de 
metal, y algunas veces de cuero de animales reforzado. La 
protección que ofrecen contra las armas de alta tecnología es 
mínima, pero ¡siempre es mejor que nada! Las miniaturas 
equipadas con armaduras primitivas dispondrán de una tirada 
de salvación por armadura de 5.6 6 en 1D6 contra los ataques 
de armas primitivas como arcos, ballestas, espadas ordinarias 
otras armas de mano. Contra todas las demás armas, la 
armadura primitiva proporciona una tirada de salvación por 
armadura de 6 en 1D6. 

El Escudo Primitivo. es una plancha grande de metal, madera, 
"cuero o Un material similar, sujeta. a un brazo o en una mano. 
Este tipo de escudo proporciona una tirada de salvación bási- 
cade 6 contra los ataques de armas primitivas; si la miniatura 
cuenta con otra armadura corporal, el escudo proporcionará 
an +1 ala lirada de salvación básica de la miniatura contra los 
álaques de armas primitivas. Un Escudo Primitivo no ofrece 
protección alguna frente a los disparos de armamento tecnoló- 
gicamente avanzado como Bolters o Rifles Láser. 


Armas Básicas Primitivas 
Asco 0,5 puntos 
Mosquete ES a z 1 punto 
“Arma a Dos Manos 1 punto 
Ballesta 

Flagelo 

Lanza de Caballería 

(sólo miniaturas de caballería) 
Pistola Primitiva 


Espada o Hacha 


1 punto 


1 punto 


2 puntos 
1 punto 


1 punto 


Reglas Especiales 

¡Aunque las flechas de los Arcos y los pivotes de Ballesta pue- 
den atravesar la came e incluso armaduras ligeras, son prácti 
¡camente inútiles contra las armaduras sofisticadas y los vehícu- 
los blindados. Para representar esto, su penetración de blindaje 
contra vehículos es de tan sólo 1D6, en vez de 1D6+Fuerza del 
farma, como es habitual. Además, aunque las heridas causadas 
por ellos no modifican la tirada de salvación por armadura, cuak- 
'quier objetivo que cuente con na tirada de salvación de 4+ o 
superior, incrementará automáticamente su tirada de 

a 2+ si es impactado por una de estas armas. 


Los Mosquetes, al igual que las Ballestas, son armas pesadas 
y voluminosas que no pueden disparar el mismo tumo que la 
miniatura equipada con ellos haya movido. 


*Las Pistolas Primitivas que pueden encontrarse en los mun- 
dos má s son pistolas de mecha cómo las utilizadas 
en el Renacimiento, por lo que deberían aplicarse las mismas, 
reglas especiales que en el caso de los Mosquetes 


primitiv 


Una miniatura armada con una espada, un cuchillo largo, 0 
algún arma comparable de combate cuerpo a cuerpo (como! 
un hacha) luchará en combate cuerpo a cuerpo Utilizando su 
propia Fuerza. Hay que tener en cuenta que sólo las espadas 
pueden bloquear, los cuchillos, hachas y otras armas de mano 
no pueden bloquear. 

Los Flagelos suman +2 puntos al valor del atributo de Fuerza 
del atacante en el primer turno de un combate cuerpo a cuer- 
po, pero este modificador no puede aplicarse en turnos poste- 
fores. Un flagelo no puede bloquearse. 


Las Armas a Dos Manos suman +2 al valor del atributo de 
Fuerza del atacante, pero si el combate finaliza en empate, la 
miniatura que empuña el arma a dos manos perderá el com: 

ndientemente de los valores de Iniciativa de loS 


Las Lanzas de Caballería suman +2 al valor del atñbuto. de 
Fuerza del atacante en el turno en que electúe Una carga, y 
sólo puede ser utilizada por miniaturas de caballería. 


MINIATURAS DE CABALLERÍA 


Una unidad puede convertirse en una unidad de caballér 

un coste adicional de +3 puntos por miniatura, Las mi 

de Caballería aumentan el valor de su atributo de Movimienta; 
0, y deben aplicar todas las reglas especiales para miniatu 

ras de caballería (descritas en la página 17 del Reglamenta) 

por lo que deberán aplicar un modificador de +1:a la tirada de 
ivación por armadura 


PSÍQUICOS O HECHICEROS 


Los Psíquicos son individuos capaces de utilizarla energía del 
espacio distorme y transformarla a voluntad pata obtener. 
desde mortíferas tormentas de fuego a crear escudos dé 
defensa. En los mundos más primitivos es muy probable quel 
sus supersticiosos habitantes consideren a estos individuos: 
como hechiceros o magos, y que en vez de hablar de pode; 
psíquicos que hablen de hechizos mágicos. 


Siutilizáis un ejército de Warhammer en Warhammer 40,000, 
todas las referencias a Hechiceros y magía deberán convertir. 
se en Psíquicos y poderes psíquicos, pero deberá seguir apli 
cándose la mecánica básica de los poderes psíquicos. Estos 
hechiceros dispondrán del número habitual de poderes según 
su nivel de maestría (o nivel de magia). Si decidis utilizar los: 
mazos de hechizos de Warhammer, posiblemente será nece: 
sario adaptar los efectos a las circunstancias, pero también 
sería posible utilizar los poderes psíquicos de ta raza equiva: 
lente de Warhammer 40,000. Así, por ejemplo, los Humanos 
elegirian sus poderes de entre los del mazo de poderes delos 

s Ejércitos del Caos de los de su correspondiente 
Dios del Caos, los Orcos de los poderes del ¡Waaagh!, y los 
Elfos de los poderes Eldar 
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MAGIA REVISAD 


por Rick Priestley 


omo los seguidores de Warhammer ya sabrán, ya hace un par de años que 
publicamos la última versión del juego, junto al estupendo suplemento 
Warhammer Magia. Teniendo esto en cuenta, pensé que era el momento 
adecuado para echarle otro vistazo al Warhammer Magia, repasar las preguntas 
más comunes y ver qué sabias opiniones podía obtener de nuestro famoso conse- 
jo de expertos. Por tanto, reuní a ese grupo de expertos en Warhammer en un 
cuarto pequeño y oscuro y les golpeé con bates de goma. Tengo que decir que 
esto me hizo sentir mucho mejor. El resultado de este interrogatorio lo he resu- 


mido en este artículo. 


DE QUÉ VA TODO ESTO 


He reunido la siguiente lista de modificaciones para 
Warhammer Magia después de observar la actuación 
de los jugadores, adoptando la mejor solución en cada 
caso (o sea, apropiándome de las mejores ideas y recla- 
mándolas inmediatamente como mías). Si váis a utilizar 
estas modificaciones, y os recomiendo encarecidamente que 
lo hagáis, aseguráos de que todos los jugadores lo saben 
desde el principio de la batalla. Los jugadores que hacen apa- 
recer cualquier tipo de “regla oficial” en mitad de un comba- 
te y lo blanden bajo las narices de su adversario merecen ser 
azotados con un látigo, ser untados con alquitrán y cubiertos 
con plumas, además de negarles toda compañía humana y 
enviarlos de vacaciones a Siberia. Jervis llama a estos jugado- 
res “competitivos”. Yo les llamo de otro modo. 


MODIFICACIONES A LOS 
OBJETOS MÁGICOS 


Los siguientes objetos mágicos se modifican como se indica. 
La Armadura Brillante es “Sólo Bretonia”. 

La Capa de Sombras es “Sólo Skaven”. 

La Espada de la Justicia es “Sólo Imperio”. 

La Espada de Teclis es “Sólo Altos Elfos”. 

El Sello de Plata es “Sólo imperio”. 


El Hacha de los Verdugos es “Sólo Elfos 
Oscuros”. Además, la regla debe decir *...si al efectuar cual- 
quier tirada para herir se obtiene un resultado de 6, el 
Hacha de los Verdugos habrá matado automáticamente a su 
objetivo, el cual no podrá efectuar niguna tirada de salva» 
ción por armadura para evitarlo”. El resultado de 6 debe 
obtenerse en la tirada para herir, y no en la tirada para 
impactar como se indica en la carta. 


El Estandarte de Guerra de Morko. Los he- 
chiceros en contacto con la unidad mueren con un resultado. 
de 4 6 más en 1D6, y no automáticamente tal y como se in- 
dica en la carta. Efectúa esta tirada tan pronto como el hechi- 
cero entre en contacto con la unidad, y al inicio de cada uno 
de los turnos del hechicero si todavía se halla en contacto. 


El Báculo Probibido. Cada vez que se lance un 
hechizo utilizando el Báculo Probibido, el portador sufre 
1D3 heridas con un resultado de 4 ó más en 1DG6, y el 
Báculo Probibido queda agotado. Una vez agotado, el 
Báculo Probibido no podrá volver a ser utilizado. La carta 
debe incluir la anotación “Agotado/1D3 Heridas con 4+”. 


El Libro de los Secretos. La reducción de los atribu- 
tos del lanzador debe quedar a discreción del oponente y no 
del jugador que controla al hechicero. El enemigo tira el 
dado y decide qué atributos se reducen. Si el hechicero 
monta a caballo, monstruo o carruaje, la reducción del atri- 
buto de movimiento no afecta a su movimiento. Cuando un 
atributo ha sido reducido, no puede ser “curado” o recupera- 

do. El lanzador no ha sufrido heridas sino 








contrario que k 
sy potencia de: combate en 
ejéra modern: 1as 
su sistema de combate en formación cerrada repre 
desventaja, ya que sufrirán más bajas al 

almas con área de efecto 


ejércitos me: les, que ba: 
la tuerza del número 


Para representar esto puede permi! que las tropas del 
ejército primitivo luchen adoptando una formación abie 
jadra, pero 
aplicad un modificador adic! 
resultado del combate para refle; 
la confianza que d 
estas tropas en el número. Lo 
más adecuado q 
sumar +1. al lo 
mbate sí la unidad.e 
luchando en formación 
cerrada y está compuesto 
como minimo por ocho gue- 
ser: formados en dos filas 
'de cuatro guerreros cada una. 


CARTAS DE EQUIPO Y 
OBJETOS MÁGICOS 


Las cartas de equipo representan “equipo y armamento 
¡cial que no está disponible para as tropas non 
caso de los mundos tecnológicamente atrasad 
tos representan artefactos ancestrales de civilizaciones pa 

s o de Uná época muy remota, cuando el planeta todavía 
seguia en contacto con el resto de mundos de su civilización 
'8l nivet tecnriológico era superior. 





“Estos objetos, considerados objetos mágicos por los supers- 
guerreros locales, deberían restringirse a aquellos q 

ienencuna forma: similar a los objetos comunmente ut 
por sus propietarios (espadas, cetros, mazas, lanz 
áunque en algunos casos ambos jugadores 
un acuerdo y permitir la utilización de algún objeto tota 
Inusual én esa cultura, suponiendo que el pe: 

sido descubrir su funcionamiento de algur 


Para Impactar 
Largo Corto Largo 


Espada — Combate Cuerpo a Cuerpo 


Hacha Combate Cuerpo a Cuerpo 


Armaa Combate Cuerpo a Cuerpo 


Dos Manos 
Fiagelo Combate Cuerpo a Cuerpo 


Lanza de 
Cabaltería 


Pistola Primitiva 


Combate Cuerpo a Cuerpo 


0-20 


Arco 
Ballesta 


Mosquete 


Fuerza 


Usuario 


Usuario 


**MÁQUINAS DE GUERRA 


cnológicamente más atrasados no disponen de 
artillería, pero sí que pueden llegar a dis- 
'a, como las catapulta 
batalla 
hacia el 


'apultas deberá seguirse el siguiente 
'edimiento para determinar el púni impacto: 


larad el objetivo del disparo y calculad a simpia 
puede disparar a una dis 
máxima de 150 c 


Situad la plantilla de explosión de 4.cm de radio-a la 
tancia indicada y tirad el dado de dispersión y el dado de! 
artillería. 

Sí el resuitado en el dado de artillería es un signo de admifs 
ración, tirad 1D6: 1-2 la catapulta resulta destruida; 3-4 no 
puede disparar durante un turno; 5-6 una pequeña avería 
ha impedido a la catapulta disparar, pero: podrá hacerlo 
normalmente al turno siguiente 


De lo contre 


Si el resultado obtenido en el dado de dispersión es un 
punto de mira, el proyectil habrá caído sobre su objetivo: 


Si el resultado obtenido en el dado de dispersión.es una 
flecha, el proyectil caerá a una distancia en centímetros 
igual al número indicado en el dado de artil 

dirección indicada por la 1 


La miniatura situada exa! 'e debajo. del agujero ven 
tral será impactada automáticamente. Las min 
cubiertas por la plantilla serán impactadas st se obtiene un 
resultado de 4 ó más en 1D6. 


Resolver los efectos de cada impacto de la forma habitual 
Las miniaturas no podrán efectuar la tirada de salvación 
r armadura al ser impactedas por una catapulta. Lag; 
anzadas por tas catapultas causan impactos del 
Fuerza 10 que infiigen 1D6 heridas. 


NOTA: Las reglas precedidas de dos asteriscos (**) no son 
reglas incluidas en el Reglamento de Warhammer 40,000, 
sino simples sugerencias o adaptaciones para ajustarse mejor 


al trastondo de los mundos tecnológicamente atrasados 


Modificador 
Heridas — Salvación 


Penetración 
Blindaje 
Cuerpo a cuerpo, 
bloquear 
Cuerpo a cuerpo 
Cuerpo a cuerpo 
Ver reglas especiales 
Cuerpo a cuerpo 
Ver regias especiales. 
Cuerpo a cuerpo 
Ver reglas especiales 
al 
Mover o disparar. 
Ver reglas especiales 
Mover o disparar 
Ver reglas especiales 


Mover o disparar 





GAMES WORKSHOP. 


NEO ica ráBtániaa de 108 jue- $ 
que visitar la Tienda Games Workshop de tu 
te organizará encantado una batalla 
' Eienda. organiza diarismente partidas de' todos los 


shop disponen también de una mesa 
“Nuestros dependientes estarán siem- | 
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que el valor de sus atributos 
base ha cambiado permanen- 

temente. Ten en cuenta que ningún atri- 

buto puede quedar reducido a “ 

que no quede otra opción, en cuyo caso, el jugador inevita- 
blemente elegirá Heridas para “matar” al hechicero. 


La Placa de Dominio es de “Un Sólo Uso”, sólo 
puede utilizarse una vez por batalla, no una vez por turno 
como se indica en la carta. 


La Capa de Sombras. La Capa no puede cubrir un 
carruaje, máquina de guerra o montura de ningún tipo, y 
por lo tanto sólo puede ser utilizada por miniaturas que 
vayan a pie. Añadir la nota “Sólo Miniaturas a Pie”. Esta 
regla es aplicable a los tres objetos “de capa". 


Capa de Niebla y Sombras. ta Capa no puede 
cubrir un carruaje, máquina de guerra o montura de nin- 
gún tipo, y por lo tanto sólo puede ser utilizada por minia- 
turas que vayan a pie. Añadir la nota “Sólo Miniaturas a 
Pie”. 

Capa de Plumas. Es de “Un Sólo Uso”, o sea, sólo 
puede utilizarse una vez por batalla, no una vez por turno 
como se indica en la carta. La Capa no puede cubrir un ca- 
rruaje, máquina de guerra o montura de ningún tipo. y por 
lo tanto sólo puede ser utilizada por miniaturas que vayan a 
pic. Añadir la nota “Sólo Miniaturas a Pie”. 


El Cesto de la Hechicería de Aldred. tl coste 


en puntos correcto es 50, y no 25 como se indica en la carta, 


La Espada de Destrucción. Las Recompensas del 
Caos no quedan anuladas por los efectos mágicos que habi- 
tualmente anularían los objetos mágicos (tal como se explica 
en Reino del Caos). Esto se debe a que muchas de esas 
Recompensas son atributos físicos que no pueden ser cance- 
lados estrictamente hablando, Sin embargo, la combinación 
de la Espada de Destrucción y las Recompensas del Caos es 
demasiado horrible como para siquiera pensarlo. En este 
caso, las Recompensas del Caos se ven afectadas por la 
Espada de Destrucción, y un personaje que posea alguna 
Recompensa del Caos no podrá estar equipado con la 
Espada de Destrucción. Por lo tanto, en la carta debería 
poner “El portador no podrá poseer ningún otro objeto 
mágico, ni siquiera Recompensas del Caos, ya que quedarían 
destruidas por el poder de la espada.” 


RUNAS ENANAS 
1a Runa de la Invisibilidad sólo tiene efecio sobre 


una máquina que permanece inmóvil. Si la máquina se pone 
en movimiento, deja de tener efecto. Hay dos maneras de 
representar esta runa. La primera es situar la miniatura en el 
campo de batalla y comunicarle a tu contrincante que está 
equipada con la Runa de Invisibilidad y no puede ser vista. 
El segundo modo es dibujar un bosquejo del campo de bata- 
lla anotando dónde está situada la máquina, que se colocará 
en el campo de batalla cuando se quiera mover o disparar. 
Ambos métodos son igualmente aceptables, pero quizás el 
segundo sea mucho más divertido, 


La Runa Incendiaría sólo puede emplearse en 
máquinas que disparen proyectiles, incluidos los cañones 


UNA NOTA ERUDITA SOBRE 
EL ORDEN DE ATAQUE 


Como todos sabemos, en circunstancias habituales las uni- 
dades que han cargado atacarán en primer lugar. A conti- 
nuación atacan el resto de unidades por orden decreciente 
de Iniciativa. La excepción a estas dos reglas son las tropas 


padas con 
armas a dos 

manos, que 

siempre ata- 

can en últi 

mo lugar. Si 

ambos bandos 

están equipados con 

armas a dos manos ata- 

can siguiendo el 

orden de Iniciativa, recu- 

rriendo a una tirada de dados si 

las Iniciativas son iguales (pausa 
para respirar). Hasta ahora, ¡todo 
bien! 


Las armas mágicas de algún tipo especial (Lanzas, 
Lanzas de Caballería, Alabardas, Flagelos, etc.) ignoran todas 
las reglas concernientes a las armas de ese tipo. En su lugar se 
aplican las reglas descritas en la carta. En ellas casi siempre se 
incluye la regla habitual aplicable a este tipo de arma, aunque 
en algunas ocasiones se aplican modificadores distintos a los 
habituales. Por ejemplo, la Zanza Estelar suma un +3 al atri- 
buto de Fuerza en una carga, no un +2 como es habitual. Se 
considera que las reglas que aparecen en la carta son parte de 
las reglas especiales de ese objeto, aunque sean las mismas 
aplicadas a las armas de ese tipo. Las reglas se incluyen en la 
carta para que todas las cualidades del arma puedan ser con- 
venientemente consideradas en conjunto sin tener que 
preocuparse de si algunas se aplican O no en casos espe- 
ciales. Por ejemplo, un personaje equipado con la Lanza 
Estelar carga contra un personaje equipado con la Espada de 
Destrucción. 

¿Se considera a la Lanza Estelar como una Lanza de 
Caballería normal? 


No, simplemente la lanza no podrá ser utilizada. 


Todos los objetos mágicos que permiten atacar en primer 
lugar tienen prioridad en el orden habitual de ataque, por 
delante de las cargas y del orden de Iniciativas. Por ejemplo, 
los Goblins equipados con armas de dos manos y el 
Estandarte de la Luna Malvada atacarán en primer lugar. Un 
personaje equipado con el Yelmo de Incontables Ojos y un 
arma a dos manos normal también atacará en primer lugar. 


Cuando los objetos mágicos de ambos bandos permitan 
atacar en primer lugar se suele incluir en las cartas unas 
notas diciendo que la Iniciativa mayor tiene prioridad, y 
cuando tienen el mismo valor se tira un dado. Considera 
esto como una regla general en tales casos 


ALGUNAS REGLAS AVANZADAS 
PARA WARHAMMER MAGIA 


Varios de los jugadores a los que les pregunté estaban más 


que dispuestos a exponer sus ideas acerca de cómo reducir el 
número de objetos mágicos permitidos en las reglas a los 
ejércitos. Esto es algo difícil de hacer correctamente, debido 
al gran número de objetos mágicos existentes en cada libro 
de ejércitos de Warhammer, el sistema de magia, etc. Por otra 
parte, no hay nada que impida a los jugadores limitar el 
número de objetos mágicos disponibles como cada uno pre- 
fiera. Por desgracia, muchos jugadores se ven obviamente 
“obligados” a cargar de objetos mágicos a sus personajes 
basándose en que su oponente va a hacer exactamente lo 
mismo. Nunca sabré por qué los jugadores no pueden llegar 





a un acuerdo entre caballeros sobre este 

tipo de cuestiones mientras se toman 

unas tapas y una caña. Sin embargo, aque- 

llos jugadores que estén decididos a jugar 

con menos magia de una manera contro- 

lada, oficial, regulada y aprobada por la 

CEE, con varios avisos del gobierno sobre 

los riesgos para la salud y todo eso, es posible 

que quieran probar unas cuantas de las siguientes reglas. 

Estas ideas las han proporcionado diversos jugadores, así que 

no todas son necesariamente compatibles, pero de todas 
maneras las he incluido todas. 


1 Regla de Objeto Único. Ningún personaje puede pose- 
er más de un objeto mágico. Una unidad puede incluir 
un estandarte mágico (si le está permitido) o su paladín 
puede estar equipado con un objeto mágico, pero no 
ambos a la vez. 


Esta es una regla placenteramente brutal, ique reduce de un 
plumazo el número de objetos mágicos disponibles! La gran 
ventaja de este método es que resuelve las combinaciones 
de objetos mágicos más controvertidas y peligrosas ... ipor 
que nunca podrás combinar objetos mágicos! 


Regla del Veto. Unos cuantos jugadores estaban vehe- 

mentemente a favor de acabar con algunos objetos mági- 
cos especificos (la Gema Negra de Gnar, el Corazón del 
Infortunio, exc). No hay nada malo en estos objetos (dije 
completamente convencido), sólo que tienen tendencia a 
aparecer una y otra vez, y hacen que la batalla sea algo pre- 
decible. Cuando Jervis Johnson dirigió recientemente un 
torneo de Warhammer, permitió que los jugadores retira- 
rán objetos mágicos del ejército enemigo al inicio de la bata- 
lla. A continuación te ofrecemos una versión ligeramente 
modificada de esta regla. 


Regla del Veto. Cada jugador muestra sus objetos mágicos al 
inicio de la batalla. Puedes vetar hasta dos de los objetos mági: 
cos del enemigo. Los objetos vetados se retiran y no se utili- 
zzan durante la batalla. El primer objeto mágico vetado te cues- 
ta 1 Punto de Victoria (tu oponente inicia la batalla con 1 
punto de ventaja). El segundo objeto te cuesta 2 Puntos de 
Victoria. Por lo tanto, si vetas 2 objetos tu oponente comenza- 
rá la batalla con una ventaja de 3 Puntos de Victoria. 


Peligrosa Regla de los Librepensadores Radicales. 

Esta regla es estrictamente para aquellos jugadores con 
Sentido del humor. Retira de la baraja todos los objetos 
mágicos con un valor en puntos superior a 50 y todos los 
objetos específicos de alguna raza. Baraja las cartas y repar- 
te al azar 3 cartas por bando. Lo sé, ies muy dificil no mirar, 
pero es posible! Una herejía impensable para vosotros, pan- 
dilla de tipos reaccionarios y competitivos... pero muy 
divertida para los peligrosos radicales librepensadores 
Ajusta el número de cartas a tu gusto si te sientes especial- 
mente independiente ¡Añade las cartas específicas para cada 
una de las razas que combaten si ese día estás de un humor 
realmente revolucionario! 


Regla PRER. Organiza los ejércitos sin objetos mágicos. Al 

inicio de la batalla reparte al azar 3 cartas de 50 puntos o 

menos que no sean específicas de una raza a cada uno de 

los jugadores. 

esta de 1 por cada 500. Esta regla limita el número de 
objetos mágicos pero no su coste, y no impide que combi- 


nes varios objetos en el mismo per- 
sonaje. Por supuesto, también pue- 
des poner un límite de puntos y 
restringirlos de modo que los per- 
sonajes sólo puedan poseer un 
objeto mágico. Si estás realmente 
harto de objetos mágicos puedes uti- 
lizar la regla de 1 por cada 1000 puntos. 


Regla de 1 por cada 500 puntos. Puedes incluir un máximo 
de un objeto mágico por cada 500 puntos en tu ejército. 


Regla de Magia según Nivel, Esta es una regla que esta- 

mos poniendo a prueba para una posible inclusión en una 
versión futura de Warhammer (del tipo “Warhammer, la 
Nueva Generación” y cosas así). La idea es limitar el valor en 
puntos de los objetos mágicos disponible para los distintos 
niveles de personajes además del número de objetos mágicos 
que puede poscer un personaje. Según esta regla, el coste 
sumado total de todos los objetos mágicos de un personaje 
no debe exceder los totales indicados en la tabla. Gracias a 
esto se reduce el valor de los objetos mágicos en posesión de 
los personajes de menor nivel, y también se limitan las combi- 
naciones de objetos poderosos. Cuando las unidades puedan 
disponer de estandartes mágicos, estos no podrán tener un 
valor superior a los 50 puntos. 


TABLA DE OBJETOS 
MÁGICOS POR NIVEL 
Número de Límite al 

Objetos Valor <a Puntos 
Paladio 1 
Heroc 2 
Comandante 3 


Personaje 


25 puntos 
75 puntos 
125 puntos 
Hechicero SU puntos 
Paladín Hechicero 
Macstro Hechicero 
Gran Hechicero 


75 puntos 
100 puntos 
150 puntos 


Estandarte de Unidad 
Estandarte de Batalla 


30 puntos 
Sin Límite 


VIRTUDES DE LA CABALLERÍA/ 
RECOMPENSAS DEMONÍACAS 


En los torneos de Warhammer que hemos organizado en Gá- 
mes Workshop hemos considerado tanto a unas como a las 
otras como objetos mágicos a efectos de veto. Si debieran 
estar sujetas a algún tipo de limitación adicional si se utilizan 
las reglas de un sólo objeto mágico o de magia por cada nivel 
es algo que todavía estamos discutiendo. Ya Os informaremos 
de cómo lo hemos resuelto (bueno, eso si vosotros no lo 
resolvéis antes). Por ahora, la mayoría de jugadores está a 
favor de por el momento dejarlas como están. No ocurre muy 
a menudo que los Bretonianos hagan causa común con los 
Oscuros Dioses del Caos! Me parece oler un tufillo a corrup- 
ción en las altas esferas. Nigel Stillman... Bretonianc 
Tuomas Pirinen... Caos ¡Ya veis lo que quiero decir! Por su- 
puesto, yo estoy al mando de un ejército de Altos Elfos y estoy 
por encima de esas pequeñeces... Oh no, no lo estás... Oh sí, 
sílo estoy ... no, no lo estás... sí lo estoy... no lo estás, sí lo 
estoy...no lo estás...sí...no... 

































Tengo el Hacha de los Verdugos 
(siempre ataca en último lugar) y el 
Yelmo de Incontables Ojos (siempre 
ataca en primer lugar). ¿Cuándo 
ataco? 


¡Típica contradicción! La tendencia 
asesina de este tipo de hacha y la 
necesidad de atacar siguiendo un 
ritual hacen que no pueda aprove- 
charse la ventaja que confiere el 
yelmo. Por lo tanto atacas en último 
lugar. 


Si doblo mi número de ataques (por ejemplo, 
Estandarte de la Araña, Brebaje Skaven), ¿qué 
ocurrre si los doblo de nuevo? ¿Doblo el doble? Si 
entro en furia asesina con el Estandarte de la 
Araña, ¿cuadruplico mis ataques? 
R No puedes doblar un doble 
utilizando la magia, hechi- 
05, furia asesina o lo 
que sea. Lo máximo que 
puedes conseguir es un 
doble. Cualquier otra 
modificadión no tendrá 
efecto alguno. 
























distribuir los impactos causados por la Espa- 
entre varias minaturas o todos los impactos 
fectuarse contra una sola miniatura? 


“arma multiplica los impactos causes. un sólo 
tpacto contra una miniatura específica sgitonvertirá 


1 múltiples impactos contra esa miniatuta. Si puedes 
uedes dividirlossentre varias 
aturas con lás que 


srés en contacto peana con 
'antes de multiplicar los impactos 





s inflingir uno o más impactos 






¿Un disparo de un Jezzail Skaven se considera 


mágico? 


Si que lo es. Lo mismo es aplicable a todo el armamento 
ven que utiliza piedra de disformidad, incluidos los 
Lanzallamas de Disformidad, las Espadas Supurantes 
de los Asesinos, la pistola del Ingeniero Brujo, los 
Globos de Viento Envenenado, los Incensarios de Plaga. 
dos por la Rueda de la Muert 








:bo tomarme la Poción de Fuerza abini- 
y? ¿No puedo tomarla al inicio de cual- 
ñ a 







quiera de li 





cuerpo, ets 
Si, realuféite debes utilizarla al inicio de tu:turno y en 
ningún Btyo momento, ¡y desde luego no en mitad del 


combate cuerpo a cuerpo como hacen muchos jugado- 
res! PORO puntos es una a ión excelente pero la 
pega es que debes utilizarla al inidló de tu propio turno, 
lo que implica que puede que se désperdicie (si cargas y 
tu oponente huye, por ejemplo, 





He utilizado. 
paladín u otro pex 
¿Puede el resto 
en ese lugar 


Negra de Gnar para atrapar 24 
aje enemigo de una unidad 
unidad moverse o está tr 


R 


mientras duren los 
idad puede moverse, 



















unidad lo antes posible. No se le tiene en cuenta a la: 
'de calcular los Pyntos de Victoria. Si el resto desu 
sulta destruida sg:.cuenta 
Cano tal a efectogde Puntos 
le Victoria 

¿Es obligatorio beberse al 
menos seis 
jarras de cer- 
veza un vier- 


Sólo si ambos 
jugadores 


R 


están de 
% vuerdo- 


de 
(s 





emigos el £ 
drian Wood estab y 
¿Los Orkos no se preocupan por 1 
Si se mantienen en pie, estupendo, si se caen, ¡sim 
utilizan más tornillos! 


Por suerte para ti. montar el Fortín Orko es mucho más 

recomendable montarlo antes sin ps nada, par: 

cartón que qued 

partes. Este cartón al de 
s como el Marrón Vómito y 


da mucho mejor si lo pintas 
Hueso Di 


lamer 40,008 
de la Guerra 


no desentonen con el resto. Aunque quedan 
lástico pueden pintarse con 
de aplicarles un lavado en 
¡puertas tendrán un aspecto viejo y oxidado. 
Le y ya que estás en ello, ¿por q 
base. la cubres con arena y la pintas para que hag: 
> con el terreno sobre el que libras las batallas? Esto hará que 
istente y pueda sobrevivir a los rigores de la 
Si pones en bases distintas la Torre de Observación y el 
Fortín, con ello lograrás que tu modelo sea mucho más flexible 
lod ses en el campo de batalla, 







































































El Mekániko Grushnak observó admirado los muros del recién 
construido fortin. Un par de Gretchins todavía estaban pintando sin 
prisas una de las esquinas, pero se dieron más prisa cuando le aces 
só a uno de ellos justo entre las orejas con una piedra bien dirigida. 
Hoy toda tenía que quedar perfecto. El Señor de la Guerra Nazguts 
estaba asegurándose de que se habían construido todos los fuertes 
que había ordenado. Corrían rumores de que habían rodado 
cabezas (literalmente) allá en Nazburgo pór no terminarlos ú 
tiempo. Desde luego. había sido un trabajo hecho de prisó $ 
corriendo, pero golpeando a los Greichins con regularidad habían 
logrado construirlo en un par de días, Bueno. vale, la torre del vigía 
se había caído nada más terminarla, pero en cuanto utilizaron más 
soldaduras y los clavos extralargos, se había mantenido en pie 


Un kamión apareció rugiendo sobre la colina, dejando atrás una 
gran nube de polvo. En el interior se podía ver una enorme silueta, 
con todo un grupo de siluetas igualmente grandes; el Señor de la 
Guerra Nazguis y sus lugartenientes. Grushnak sintió una punzada 
causada por el pánico del último minuto. Un pensamiento fatalista 
(“ya es demasiado tarde”. se apoderó de él cuando el kamión pati 
nó hasta frenar a pocos centímetros de él. Del kamión bajaron 
“unos cuantos Orkos forzudos pesadamente armados, vigilando los 
alrededores, seguidos por su enorme jefe. Nazguts se inclinó para 
'mirar a Grushnak a los ajos. 


“Eziá acabado.” -Era una afirmación más que una pregunta 


“Sí jefe-Grushnak respondió con más optimismo del que realmente 
sentía. -Ezie €2 un fuerte de primera claze, con muroz de triple gro- 
zor. sorre de vigía, parapeto: por todos ladoz para que los chicoz 
puedan disparar por encima de los muroz.” Nazguis ya le había 
dado la espalda y estaba entrando. Grashnak se apresuró a seguir- 
le, abriéndose paso a codazos entre las guardaespaldas de mirada 
amenazadora. 





fe que también hay un montón de zitio para muchoz 

aquí dentro, «dijo apresuradamente- Creo que puedez meter 
un par de bandaz y un monión de buggiz aquí dentro. -Nazguas 5e 
dirigía hacia la torre. Grushak realizó un último intento de dis- 
iraer su csención-, Cazi he terminado de construir la pantalla de 
energía, eziá en un zótano por aht detrás 


La torre crujió de manera ominosa cuando el Señor de la Guerra 
empezó a subir las escaleras. Cuando llegó a-la parte superior, 
Grushnak dejó escapar el aire que había estado comeniendo. Pa 
saron unos instantes hasta que Nazguas le ordenó subir a gritos. 


Sudando y temblando ligeramente, Grishnak trepó hasta la ancha 
plataforma de metal. Nazguis estababa mirando hacia las colinas 
enel horizonte. Se giró hacia el Mekániko mostrando unos colmillos 
del tamaño de un dedo en una cara que pasecía una agrietada co: 
lina verde. Grushnak: se dió cuenta de que era una sonrisa, no una 
mueca de disgusto, y se agarró justo a tiempo para no salir despe- 
dido de la torre cuando Nazguts le palmeó brutalmente la espalda: 


'Bien hecho, Grushnak, ahora nezecito que me construyaz una 
docena máz 

























El Fortín Orko constitu- 
NU) LEAITOEJY ye un impresionante ele- 

mento de escenografía 
para cualquier batalla 
de Warhammer 40,000. 
Puede utilizarse como objetivo de la batalla, para 
ambientar el campo de batalla o para añadir un ele- 
mento de escenografía interesante a tus batallas. 
La caja contiene un Fortín Orko completo de plástico y cartón e 
instrucciones detalladas de montaje. Es recomendable pegar los 
componentes del Fortín Orko para conseguir una mayor estabil- 


dad. Pegamento no incluido. llustracián de los componentes del 
Fortín Orko de Neil Hodgson. 


ELEMENTO DE ESCENOGRAFÍA 
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40.000 


COSECHADORES DE SANGRE 


por Gav Thorpe 


Desde el Ojo del Terror llega una nueva letal amenaza para el Imperio, el 
temible ejército de los Cosechadores de Sangre del Caos. Echale un vista- 
zo al interior de la nueva caja de ejército de Epic 40,000, si te atreves... 
































zar ejércitos de Epic es comprar una 
de Epic 40,000. En la caja se incluyen todas las mi- 
que necesitas para empezar a organizar un ejército, 
is de destacamento y consejos tác 
que vienen en la caja adquie 
o puedes crear tus propios destacamentos 
los al ejército. Ya existen cajas de ejércitos Epic para los Mari 
los Orkos, los Eldars y la Guardia Imperial, y la nueva ca 
del Caos, los Cosechadores de Sangre de Danmigar, ya es- 
tá disponible. El ejército está basado en los Marines Espaciales del Caos, 
respaldados por unos pocos vehículos blindados, y destacamentos de 
Demonios y Cultistas. 


LOS CREADORES DE CADÁVERES 

Cosechadores de Sangre es la escolta personal de 
formada por Marines Espaciales del Caos de la Legión : 
tan la mayor parte de la potencia de fuego del ejér 

de apoyo mientras el resto del 

star al enemigo en un asalto. Los . 
inos y un Land Raider para 









































El gru 
Danmig 
Negra. Repre: 
por lo que proporcionan fuet 
ejército del Caos avanza para ap! 
res disponen de 






























tran: po de batalla, lo que les permite situarse en 
una posición desde la que lanzar una lluvia de proyectiles contra el 
enemigo, respalda ñones de los tanques de batalla 
Predators. A Danmigar se le ha unido uno de los misteriosos Hechi 





s Mil Hijos. Nuncase sabrá por qué Chabal Akra ayuda al 
Señor del Caos, pero es probable que se deba a algún siniestro y re- 
plan de su Dios del Caos, Tzeentch. 





torc 





"Una gran tormenta de oscuridad — dispersos poblados situados en la región montañosa de 
descenderá sobre Baliaris Maior. Una — Baliaris Maior. Un Hechicero de Tzeentch, Chabal Akra de los 
marea de destrucción surgirá de las — Mil Hijos, desgarró el espacio permitiendo así la llegada de in- 
Ciudadelas de los Exaltados y purgará — tectos demonios de todos los Dioses del Caos. Aunque inicial- 
a los ¡lusos usurpadores que sirven al — mente retrocedieron debido al ataque sorpresa, los Cónsules 
Perdido Emperador. Llegarán los Negros respondieron con ferocidad, haciendo uso de la 
Cosechadores de Sangre, y la muerte superioridad de sus vehículos blindados para aniquilar a la 
y la miseria serán sus acompañantes. — horda del Caos mientras se acercaba. Una pequeña fuerza de 
Los Fieles se alzarán desde sus escondites para vengar — Marines del Caos consagrados a Khorne lograron atravesar la 
las persecuciones contra ellos. La desesperación de los — línea de blindados de los Cónsules Negros, y pudieron arrasar 
infieles atraerá a los inmortales servidores de los Amos — la ciudad de Turicum con toda impunidad, perpetrando una 
Oscuros. Grande será la matanza, muy placentera la masacre de miles de ciudadanos Imperiales desarmados 
dulzura de la masacre, ¡triunfantes las fuerzas del Caos!” antes de que los Marines Espaciales del Emperador pudieran 
destinar fuerzas a detener la matanza 


Constanze la Profetisa, quemada como Hereje 6875356.M38 


Mientras los Cultistas de Octavius se lanzaban contra los Ma- 

res-de Sangre de Danmigar eran una gran — rines Espaciales en un ataque suicida, Danmigar avanzó sin 

parar a través de las colinas, y concentrando toda la potencia 

seguridad Imperial Jedor del Ojo del Terror en el de fuego de su destacamento contra los transportes y blinda- 

ciavo milenio. Cuatro mundos quedaron devastados po dos de los Cónsules Negros. Cubriéndose al máximo, los Ma- 

horda de Danmigar antes de ser derrotada en el mundo de — rines Espaciales del Caos lograron eliminar a muchos de los 

Baliaris Maior por los Marines Espaciales del Capítulo de los Predators y Land Raiders que disparaban contra ellos. Al que- 

Cónsul yros. Los Marines Espaciales del Caos bajo el dar todo su apoyo pesado destruido, los Cónsules Negros se 

E 
Caos del secreto Culto de Octavius, que se extendió por los de Sangre. 





LAS ESPADAS DE CONDENACIÓN 


Consagrados a Khorne, el Dios del Caos de la Guerra, 
las Espadas de Condenación destacan en el 
combate cuerpo a cuerpo. Mientras que los 
Creadores de Cadáveres son más electivos 
quedándose atrás y disparando contra 
el enemigo, las Espadas de 
4 Condenación son una ex- 
o, ed celente unidad de asalto. 
Está formada exclusiva- 
mente por Berserkers de 
Khome, incluidos los temibles 
Exterminadores. Gracias a sus 
vehículos de transporte son capa- 
ces de llegar hasta las líneas del enemigo, para 
despedazarlos en combate cuerpo a cuerpo. Están al 
mando del Señor del Caos Baldus Maim, pero a diferencia de los 
Creadores de Cadáveres, las Espadas de Condenación no incluyen ningún Hechicero, 
ya que Khorne desprecia cualquier tipo de magia a la que y 
considera una cobardía, ¡y sus seguidores nunca lucharía junto a 
alguien asil Forman un destacamento compacto y poderoso que 
puede atravesar cualquier terreno sin mucha dificultad. 


LOS PORTADORES DE LA ANARQUÍA Y 
LOS SIRVIENTES DEL TEMOR 


Traídos a través del vacío etéreo entre las realidades, los demonios 
de estos destacamentos han venido a alimentarse de las almas de 
los vivos. Los demonios son otro tipo de tropa perfecta para los 
asaltos. De hecho, ¡no disponen de ningún ataque a distancia! De- 
bido a la enemistad entre sus deidades respectivas, los Demonios 
de Tzeentch no lucharán junto a los Demonios de Khome, y los De- PATO 
monios de Slaanesh no lucharán junto a los Demonios de Nurgle. Por esta razón, los diferentes 
demonios luchan en dos destacamentos, los Portadores de la 
Anarquia y los Simientes del Temor. 


CULTO DE OCTAVIUS 


El último destacamento está compuesto por las desharrapadas 
hordas que se unieron al herético Culto de Octavius. A estos 
cultistas se les han unido Hombres Bestia que hasta ahora se 
habían ocultado en las montañas, lejos de los ojos de los servidores del Emperador. Los Cultistas 
son lanzados contra el enemigo para distraerle, apoyar en los tiroteos y en general acosar al ejército 
enemigo mientras el resto del ejército causa el verdadero daño. 


Adoradores del Caos y Demagogo 











CÓMO UTILIZAR LOS COSECHADORES DE SANGRE 


Al ser la mitad del ejército una combinación de destacamentos de 
Berserkers y Demonios, es importante acercarse lo antes posible 
al enemigo y atacar al asalto. Todos los destacamentos son 
bastante pequeños, por lo que es muy importante coordinar sus 
ataques en el campo de batalla. Los Berserkers, en particular, 
deben utilizarse con cuidado: su velocidad, comparada con la de 
los demonios, implica que pueden avanzar muy por delante del 
ejército principal, ¡justo delante de los cañones y de las tropas de 
asalto del enemigo! Los demonios pueden tener dificultades para 
cruzar el campo de batalla y llegar hasta el combate cuerpo a 
cuerpo, y ahí es donde aparece el Culto de Octavius. Intenta 
avanzar tanto como puedas con el Culto, efectuando Marcha si es 
necesario, para que les dispare el enemigo y acosar el extremo de la línea de batalla. Mientras esto 
atrae la atención del enemigo, ataca con los Portadores de Anarquía, los Sirvientes del Terror y las 
Espadas de Condenación. 


Cuando ataques con estos destacamentos, asegúrate de que los Berserkers y los Desangradores 
entren en contacto con el enemigo. Esto se debe a que poseen la habilidad especial de Ferocidad, 
que les permite tirar dos dados cuando se calculen las bajas causadas. Esto implica que aunque 
venzas por un margen muy estrecho, puedes infligir unas bajas horribles. Por supuesto, existe una 
desventaja. Si pierdes el combate, las tropas con la habilidad Ferocidad no pueden retirarse, por lo 
que son destruidas automáticamente ¡Asegúrate la victoria! No es tan difícil como parece: cada 
unidad de Demonios y Berserkers tienen un factor de Asalto de 4, por lo que si los trabas en 
combate (Junto a Baldus Maim), ¡tendrás un valor de asalto total de 621 Súmale el hecho de que 
dispondrás de 4 unidades de Portadores de Plaga y Diabiillas que además son Psíquicos, por lo 
que, a menos que te enfrentes a un destacamento Eldar o Tiránido bien preparado, probablemente 
dispongas de modificador de +1 al Asalto por tener más Psíquicos que el enemigo. Es bastante 
esencial que los dos destacamentos de Demonios ataquen conjuntamente, excepto contra 
enemigos realmente vulnerables, ya que disponen de las fuerzas suficientes para enfrentarse a un 
destacamento de mayor tamaño. En general, es mejor que ataquen juntos, aunque cada uno de 
ellos de por sí podría enfrentarse a pequeños destacamentos, como vehículos, Guardianes Eldar y 
Guardia Imperial, que poseen un factor de asalto relativamente bajo. 


No hay nada mejor para un asalto que asegurarse que el objetivo ha sido debilitado de antemano, 
¡con un par de marcadores de explosión para reducir su fuego defensivo y para proporcionarle ven- 
taja a tus tropas en el asalto, Ésta es la función de los Cosechadores de Cadáveres. Como ya men- 
cioné brevemente en su descripción, los Cosechadores de Cadáveres pueden utilizar sus vehículos 
de transporte para atravesar el campo de batalla y situarse en una buena posición de disparo. Des- 
de allí pueden efectuar fuego de supresión y hacer caer una lluvia de proyectiles del Lana Raider 
(utilízalo para eliminar a los comandantes, tanques de apoyo y otras unidades que serán peligrosas 
cuando asaltes), Predators y Marines Ruidosos. Los Cosecñadores de Cadáveres son una buena 
formación defensiva contra ejércitos veloces y frágiles como el Eldar, a los que pueden impedir que 
ataquen por los flancos, obligando al enemigo a combatir contra los Demonios y Berserkers. 


Aunque el Culto de Octavius es principalmente una fuerza de diversión, pueden ser útiles como re- 
fuerzos en un tiroteo o en un asalto sí uno de tus destacamentos principales queda trabado. Aun- 
que sólo sea por eso, disponer de 8 unidades adicionales, cuando cada una de ellas proporciona un 
modificador de +1 ó +2 a tu factor de asalto, nunca viene mal. 


El destacamento de las Espadas de Condenación apoyado por la enorme potencia de fuego y el poder de 
combate cuerpo a cuerpo de los Ingenios Demoníacos de Khorne. 








¡A LA CONQUISTA DE LA GALAXIA 


Los Cosechadores de Sangre son un ejército bastante pequeño, por lo que tienes 
a un montón de oportunidades para expandirio y personalizarlo. Para que el 
ejército llegue hasta los 1.000 puntos, puedes añadir otra matriz de plástico de 
infantería del Caos a los destacamentos ya existentes, lo que proporcionará 
unidades adicionales de Marines dei Caos, Marines Ruidosos, Demonios, 
Berserkers y Cultistas. En especial, a los Sivientes Temibles y a los Portadores de 
Anarquía les vendría muy bien tener el doble de tamaño, ya que así dispondrían 
de la potencia suficiente para actuar independientemente el uno del otro. Si te 
sientes creativo, también puedes añadirle algunos vehículos a los Adoradores 
del Caos, utilizando tanques de la Guardia Imperial y modelando partes 
puntiagudas propias del Caos, pintándoles frases apropiadas proclamando 
que los auténticos dioses son los del Caos y cosas así. Unos cuantos tanques 
de apoyo Demolisher serían realmente útiles, para proporcionar potencia de 
fuego pesado en un tiroteo o un asalto en el que estén envueltos los Cultistas. 


Otra opción es incluir uno o dos destacamentos mecanizados del Caos. Existen 
muchos tipos de Ingenios del Caos disponibles en Venta Directa, y con 
ás Land Raiders, Predators y Marines del Caos montados en 
Ahinos crearás un veloz y potente destacamento mecanizado de 
Marines Espaciales del Caos que podrían enfrentarse a los mejo- 
res tanques enemigos y darles una buena paliza. Una buena 
forma de lograr que tus Demonios lleguen a distancia 
de asalto con relativa seguridad es utilizar la 
poderosa Torre de Plaga de Nurgle para que 
atraviese de forma majestuosa el campo de batalla. 
"mientras los proyectiles rebotan en su grueso blindaje. 


Ingenios de Slaanesh 


Es posible que quieras convertir a Danmigar en un 
Señor de ¡a Guerra, como parte de un destacamento 
de Comandante en Jefe, con una escolta de Exter- 
minadores, dejando el puesto de Señor de los Co- 
sechadores de Cadáveres a otro (posiblemente 
Chabal Akra), o utilizar un Exterminador del Caos 
como Comandante en Jefe. ¡para convertir al ejército 
en una Cruzada Negra al mando del temible Abaddon, Señor 
de la Guerra de la Legión Negra! Existen muchas estrategias que puedes pro- 
bar a partir de este punto de partida, y cuando libres unas cuantas batallas te 
darás cuenta de cuáles son las mejores y más atractivas. 


¡Que el Terror sea tu compañero, la Miseria tu consorte, y la Muerte lu sir- O 


vienta! ¡Que las almas de los impíos pavimenten tu camino a la gloria! 
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Firelord de Tzeentch 


Los Portadores de Anarquía apoyados por Ingenios Demoniacos de Nurgie y dos enormes Torres de Plaga 
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LA LIGA DE LAS 
ESTRELLAS AÚN NO 
HA TERMINADO... 





7. hora ya puedes disfrutar de toda la emoción de Blood 
á Bowl y Zona Mortal en una nueva presentación de lujo! No 
te pierdas la versión completa de este clásico de Games 
Workshop que te permitirá participar en la más grande Liga 
de las Estrellas que puedas soñar. / 


Sto, ES 


WORY 


MENIATURAS 
CFADEL 





LA LEYENDA DE LOS 
CUATRO JUGADORES 


La Compra Final, por Robin Dews. 


alen los créditos... las olas golpean contra una orilla rocosa... y nUes- 
tros cuatro héroes se sacuden las botas y cabalgan hacia el atardecer... 


¡Bueno, casi! Durante cinco meses bemos seguido las aventuras de Paul, 
Roy y los dos Richards mientras demostraban heróicamente cómo se 
puede organizar y pintar un nuevo ejército de Warbammer, gastando tan 
sólo 6.750 pesetas al mes. 


Sé que por lo que a ellos respecta, los chicos se lo ban pasado realmente 
bien ante este desafío y que abora son los orgullosos propietarios de nue- 
vos ejércitos. En cuanto a mí, y espero que para otros lectores, ba sido 
estupendo ver cómo ba ido creciendo cada ejército y cómo ha ido toman- 
do forma de acuerdo con la personalidad y estilo de juego de cada uno 
de ellos cuatro. Más que nada, be disfrutado con los informes de sus 
encuentros en los campos de batalla y cómo sus triunfos y derrotas ban 
influido en la elección de sus siguientes compras. 


También sé por propia 
y amarga experiencia 
que la derrota es mu- 
cho mejor maestra que 
la victoria. Cuando 
vences, simplemente te 
regodeas de tu gloria y 
alardeas de tu babili- 
dad. La derrota hace 
que te recrimines y 
te enfades contigo 
mismo. Estos dos 
son profesores se- 
veros que barán 
que te asegures de 
que la próxima 
vez... las cosas sean 
muy diferentes. 


En la próxima revista 
nuestros cuatro com- 
pañeros se enfren- 
tarán en combate 
mortal... 


PAUL SAWYER 
HOMBRES BESTIA 


ROY BARBER 
SKAVENS 


RICHARD HOBSON 
ELFOS SILVANOS 


RICHARD GUNSON 
BRETONIANOS  £F 








TENGO UN 
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] 1? Hitimas $750 pesetas, ¿eh? Bue: 
no, hacía tiempo que le había echa- 
do el ojo a los Carruajes de los Hom- 


El Tipo Gordo logra 
|por fin echarle mano 
aa los Carruajes de los 
Hombres Bestia con 
Ta ayuda de su 
¡Familiar Ruidoso y su 
fiel Mastín del Caos. 


bres Bestia y con una Reinauguración a 
las puertas de casa (la tienda Games 
Workshop de la Oficina Central) tendría 
que estar loco para no aprovecharme 
de la oportunidad de comprar dos y lle- 
varme tres, ¿verdad? 


Las Reinauguraciones son una forma 
excelente de reunir un ejército, ya que 
hay algunas ofertas estupendas que te 
permiten llevarte más cosas con tu 
dinero arduamente ganado. Tienes que 
llegar temprano, porque todo el 
mundo habrá tenido la misma idea 
¡comprar! ¡comprar! ¡comprar! Me com- 
praría tres carruajes y me llevaría uno 
gratis, por lo que allí me fui con 
Catherine (mi hija y Familiar Ruidoso a 
tiempo parcial) para guardar cola en la 
tienda Games Workshop Central 


Ahora que era el orgulloso propietario 

de tres carruajes podía retomar mi plan 
de transformarlos, añadien- 
do cuchillas y tripulaciones 
diferentes utilizando las pie- 
zas adicionales que compré 
el mes pasado. 


Al primero de los carruajes 
lo dejaría tal como aparece 
en la caja, y sólo le añadiría 
las cuchillas del Caldero de 
Sangre de los Elfos Oscu- 
ros. Los otros requerirían, 
además de añadir las cuchi- 
las que compré el mes 
pasado, cambiar los dos tri- 


CARRUAJE AMARILLO 


Un ejército de Hombres Bestia del Caos por Paul Sawyer 


pulantes de los carruajes por miniatu- 
ras de Paladines Hombres Bestia y susti- 
tuir uno de los conductores por un Gor 
transformado ¡Echad un vistazo a las 
fotos y fijáos bien! 


Apliqué a los Tuskgors el mismo esque- 
ma de color negro que he utilizado en 
todo mi ejército y añadí una peana escé 
nica del mismo modo que al resto de las 
miniaturas. Seguir el mismo tema en 
todo tu ejército le da verdaderamente el 
aspecto de una fuerza coherente en vez 
de un grupo de unidades coaligadas. 


He añadido unas cuantas piezas y el 
mentos a mi piedra de la manada desde 
el último número que creo que quedan 
muy bien. Pensaba que la piedra por sí 
sola era demasiado simple y aunque 
pensé en pintar o grabar unas cuantas 
runas o cánticos bestiales, decidí que 
merecía un tratamiento especial. Así 
pues, añadí una cadena al extremo 
superior de la piedra, de la que colgarí- 
an esqueletos, cráneos y otros trofeos 
tomados de los enemigos derrotados. 
Eso quedaría muy bien. 


Como mi viejo adversario lan Strickland 
había pintado una Rueda de la Muerte 
y un par de Lanzallamas de Disformi- 


3 Carruajes de 
Hombres Bestia 


COSTE TOTAL 
Total pagado 


en Reinauguación 






















dad, estaba ansioso de TUD 
tomarse la revancha por ATA 
las terribles pérdidas que a 


había sufrido al ser cor- 
neado por los Hombres 
Bestia, La batalla estuvo 
más igualada de lo habi- 
tual, pero el resultado 
fue el mismo, una vie- 
toria de los Hombres 
Bestia. 








D- 7108 
Jer de mas, Eco y domador an 
ER 3 Y GR AA se 




















En realidad, conseguí la 

victoria gracias a los carruajes, ya que 
destruyeron la Rueda de la Muerte de 
lan y su regimiento de Monjes de Plaga. 
Todo iba bien hasta que mis Minorauros 
y el otro carruaje cargaron contra la uni- 
dad de Guerreros Skaven al mando de 
su Brujo y su General. Mis guerreros 
causaron 8 bajas entre los Skavens, pero 
el ratonil General blandió su Espada 
Hidra (1) y los Minotauros y el carruaje 
no superaron el subsiguiente chequeo 
de desmoralización. Por supuesto, el 
resto de mi ejército, aparte de los Gors, 
no superó los chequeos de pánico. Por 









do a lo largo de estos meses pasados. 


zando componentes que ba ido compran- 


suerte, para entonces la batalla ya 
estaba ganada y era el último turno, 
así que los bigotudos se retiraron a 
sus oscuros túneles para lamerse las 
heridas. Me pregunto qué va a pintar 
lan para su próxima batalla 


Tengo que admitir que todavía no 
me siento cómodo jugando con los 
Hombres Bestia, pero tengo pensa- 
do un astuto plan para remediarlo. 
seguir los sabios consejos del autor 
del Reino del Caos, Tuomas Pirinen, 
y el dos veces campcón del personal, 
Gordon Davidson. Sin duda, esto 
me ¡ba a costar caro en el Bar de 
Bugman, ¡pero merecerá la pena 
si les pateo el trasero a Hobbo y a 
Gunson el mes que viene! 























































UNIDAD: HERE IRE. 
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LA ESTIRPE 
DE EQUOS 


Un ejército Elfo Silvano por Richard Hobson 


Aé estoy con mis últimas 6.750 
pesetas y con mi ejército casi acaba- 
do. Con el dinero en mi mano me unía 
la masa de gente que hacía cola en la 
tienda de la Central en Lenton e hice 
mis compras. La principal unidad que 
me quedaba por comprar era la de los 
Caballeros Elfos Silvanos, Decidí que 
con las miniaturas adicionales que 
conseguiría (gracias a la Reinaugura- 
ción) podría organizar una unidad de 
seis miniaturas, incluidos portaes- 
tandarte, músico y héroe. Me quedaron 
1.750 pesetas, más que suficiente para 
un grupo de mando, del que de mo- 
mento sólo utilizaría una miniatura 
como Portaestandarte de Batalla en mi 


Mi ejército ya está completo y varía muy 
ligeramente respecto de mi lista de ejér- 
cito inicial aparecida en la White Dwarf 
1n%35. Ahora, con docenas de batallas en 
mi haber, y aún imbatido, me parece un 
buen momento para observar mi ejérci- 
to en conjunto y retrospectivamente. Mi 
idea desde el principio era confiar en 
una concentración masiva de arcos para 
debilitar las unidades poderosas y así 
ganar las batallas. Esto implicaba que 
mis unidades de combate cuerpo a 
Cuerpo, más pequeñas, podrían acabar 
con los supervivientes. En general, esta 
táctica ha funcionado de forma admira- 
ble, aunque probablemente necesito 

los Guerreros con 





unidad principal de Arqueros. un Paladín o un Héroe. Mis Dríades han 
combatido bien en todas las batallas 

que he librado y le 

recomiendo a cual- 

3 Caballeros Elfos Silvanos 3375 Pta | quiera que organi- 
A ce un ejército Elfo 

1 Portuestandarte Caballero Elfo Silvano 1125 Pt | 6 un ejército Elfo 
1 Músico Caballero Elfo Silvano 105 Pta | unidad de ellas en 
1 General Elfo Silvano E 
, pras, pues es una 

1 Grupo de Mando Elfo Silvano 125 Pia | delas unidades más 
átill las 

COSTE TOTAL 8305 Pe peccatado.. 

Total pagado en la Reinzuguración — 6125 Pra A lo largo de todos 


los años que llevo 
























trabajando en Games Workshop, una 
de las preguntas más habituales que 
me han hecho es “¿cuál es el mejor 
ejército?” Parece que todo el mundo 
quiere un ejército con el que derrotar 
siempre a todos los rivales. Mi consejo 
es que debes establecer un equilibrio” 
entre las miniaturas que te gustan y 
quieres pintar, y un ejército que se 
adapte a tu estilo de juego. No es una 
buena idea elegir un ejército de 
Guerreros del Caos 


Después, piénsatelo, decídete, 
organiza tu ejército y planéalo de 
forma que puedas comprarlo en 
grupos adecuados. Como puedes 
ver por los cuatro ejércitos de este 
artículo, hay muchas formas dife- 
rentes de organizar un ejército, 
pero al cabo de cinco meses, 
todos tenemos poderosos ejérci- 
tos con los que librar batallas 
divertidas. 





si lo que te gusta es 
sentarte a retaguar- 
día y aniquilar a tu 





oponente con pro- 
yectiles. Pasa algún 
tiempo hablando 
con otros jugadores 
y los dependientes 
de nuestras tiendas. 










puntos: 44 
Bar 




























































































UNIDAD: $ ¡RURIS PUNTOS $ 
su a de moco, haci Liga y ho lago +0 E 
1% 






































ALTOS VUELOS 


Un ejército Bretoniano por Richard Gunson 


ste mes era el último, así que deci- 

dí redondear mi ejército hasta 
2.000 puntos, dándoles los toques fina- 
les a los Escuderos a caballo y añadien- 
do una segunda hechicera. Pero dejé 
para lo último la pieza más ambiciosa 
del ejército, ya que era todo un de- 
safio: un héroe montado en un Pegaso. 


El héroe estaría al mando de mis dos 
unidades de Escuderos con la librea 
azul y amarillo, y decidí que sería joven 
e impetuoso, en contraste con el gene- 
ral del ejército. 


Aunque me gusta la miniatura 
Bretoniana montada en Pegaso, lo que 
yo quería realmente era algo completa- 
mente original, y estaba decidido a uti- 
lizar el caballo del Caballero Verde, ya 
que está soberbiamente detallada. Uní 
las alas del Pegaso al caballo, asegurán- 
dome de que las piernas del caballero 
encajaran delante de ellas. Después le 
quité la cabeza al Caballero del Grial 
con unos alicates y la reemplacé por la 
de Felix Jaeger. Por último, utilicé un 
poco de masilla de modelismo para 
















Las piezas que utilice cn la conversión fueron: 


TOTAL DE LA CONVERSIÓN 3450 Pta 


rellenar los huecos alrededor de las alas 
y la cabeza del héroe, y listo. Había 
hecho un buen trabajo. 


Utilicé una capa de imprimación negra, 
como hago con la mayoría de mis minia- 
turas. Para conseguir que el amarillo 
cubriera bien lo mezclé con un poco de 
Blanco Cráneo para que la pintura 
tuviera más consistencia. Después lo 
sombreé con Tinta Carne para darle un 
acabado mate, ya que sombrear con 
"naranja me parecía que quedaría dema- 
siado brillante. Para el color azul utilicé 
Azul Encantado como color base con un 
par de capas de luces azules 


En términos de juego, creo que cum- 





diendo de cómo esté equipado. Su 
movilidad le permite lanzarse contra las 
máquinas de guerra enemigas o los 
hechiceros que se hayan alejado de la 
cobertura de las unidades. Algo que no 
podrá conseguir será derrotar a un uni- 
dad de gran tamaño, puesto que el 
número de filas y el estandarte proba- 
blemente le derrotarán. Sin embargo 
debería preocupar a la mayo- 
ría de mis oponentes gracias a 
su capacidad de movimiento 
cm y le proporcionará a 
















Caballo del Caballero Verde 1375 Pra srcito una mayor Mexibili- 
e e Se La hechi ball 
z + a hechicera a caballo me 
Piernas del Caballero Verde 400 Pia proporcionará algo de poten- 
Torso de Caballero del Grial 15 Pia cia de fuego mágica. Probable- 
A mente la utilizaré como una 
Poeta: de Cilullers del Srál US Pu | Hechicera de nivel 3 en las 
Felix Jacger (Para reemplazar batallas a 2.000 puntos, con la 
la cabeza del Caballero) 775 Pta Hechicera de nivel 1 a pie. 
















Me he embarcado en lo 












que es una mueva expe- — | Conversión del Pegaso 3450 Pra 
por ES po 1 Hechicera a Caballo 1375 Pra 

Y yo hemos utilizado — | 1 Escudero 2 Caballo 975 Pi 
las reglas para Calcomanias Bretonianas 950 Pra 
pañas de Warhammer, 

y hemos empezado las COSTE TOTAL 6750 Pra 
fronterizas tras deter- 

minar los territorios á 

campesinos, así que no es el más 


tales. 


Hasta ahora mi ejército ha tenido una 
ción, dos victorias y una 
derrota, de nuevo a manos de los 
temidos Skavens. Pero me he dado 
cuenta de que me faltan tropas básicas 
al aplicar las restricciones de la cam- 
paña en cuanto a los objetos mágicos 
y a los niveles de los héroes y hechice- 
ros utilizables. El tamaño del e) 
es de 1.500 puntos, así que de 
momento no tengo problema, pero 
creo que necesito otra unidad ¿Quizás 
Alabarderos? 














A la hora de organizar mi ejército he 
mantenido una fórmula un tanto flexi- 
ble, un método que he utilizado antes 
muchas veces. No hay un plan maes- 
tro, más bien la filosofía de “haz lo que 
te apetezca”, eligiendo unidades que 
me gustaban por su aspecto y encaja- 
ban con la imagen que tenía en mente 
del aspecto final que debía tener mi 
ejército. La próxima vez que organice 
un ejército quizás utilice el método de 
Richard Hobson, pero creo que se per- 
derá parte de la espontaneidad que 
tuvo la creación de este ejército. Tác- 
ticamente no lo tenía muy claro. Al no 
disponer de máquinas de guerra y 
cosas así, un ejército Bretoniano 
depende de poderosos personajes y 
unidades de Caballeros, mientras que 
mi ejército incluye más Escuderos y 














efectivo del mundo, pero, ¿a quién 
le importa? Llego por los pelos al 
mínimo de 25% en puntos que 
debes invertir. en Caballeros. 


¿Y el futuro? De momento me estoy 
planteando dos posibilidades con 
mi ejército. Una implica expandir de 
un modo bastante poco convencio- 
únal: buscar en los catálogos viejos de 
Mail Order y organizar una unidad 
de “caballeros a pie” (Caballeros del 
Reino pero sin los caballos), iy 
puede incluso que un par de viejas 
piezas de artillería Bretoniana! 
Obviamente, esto implicará trastear 
con la lista de ejército de manera 
totalmente no oficial, pero el hobby 
es lo que tú quieras, y si tus oponen- 
tes están de acuerdo puede que ter- 
mines con un trasfondo interesante 
sobre por qué exactamente el ejérci- 
to es de ese modo, y habrás escrito 
tu propia página de la historia del 
mundo de Warhammer. La segunda 
opción es expandir el ejército aña- 
diendo un contingente alíado: los 
Elfos Silvanos. Me parece que es la 
raza más apropiada, puesto que 
Loren se halla en el interior de Bre- 
ronia. De todas formas, puede que 
se decida publicar todo esto dentro 
de seis meses y podáis saber exacta- 
mente qué pasó. 
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NUNCA ENVÍES UN HOMBRE A 
HACER EL TRABAJO DE UNA RATA 


Un ejército Skaven por Roy Barber 





Los Exjanira de Ras oe mer 6 a pla y o don mbr cp 
de dusmradzación 
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p= aquí estamos. Ya hace cinco 
meses que estos humildes juga- 
dores nos reunimos en la oscura (y 
llena de huesos) cueva de Paul 
Sawyer. Allí fuimos sometidos a 
horas de terror por el malvado y tirá- 
nico Señor de la White Dwarf, mien- 
tras nos exigía obediencia y devoción 
para la misión que nos encargó 
Como recordaréis (o no), nuestro 
único objetivo en esta vida durante 
estos meses fue reunir un ejército de 
Warhammer del que pudieramos 
estar orgullosos, por un 
valor total de 40.500 pese- 
tas (divididas en 6.750 
pesetas al mes). Una tarea 
mada fácil ios lo prometo! 
'Yo me decidí por los escu- 
rridizos Skavens. Hordas 
de mugrientos Hombres 
Rata mutados por el 
Caos que sólo tienen 
una misión: la Do- 
minación Mundial To- 
tal y la erradicación de 
toda la vida no ratonil 
de la faz de la tierra 
¡Desde luego, no se 
andan con chiquitas! 
iJa, ja, ja, jaaaa! 

Bueno, ¿por qué esco- 
gí Skavens? Como reza 
el dicho, “siempre vie- 
ne bien un cambio”. y 
en mi caso, los pelu- 
dos hombres rata son 
tan diferentes a mi 
ejército Eldar de War- 
hammer 40,000 co- 


9 Corredores de Alcantarilla 
2 Asesinos del Clan Eshin 
2 Enjambres de Ratas 


mo las Catapultas Shuriken lo son al 
queso... : 

Así pues, con mi ejército ya elegido, me 
he pasado los últimos cinco meses orga- 
nizando y pintando mi ejército, y sobre 
todo disfrutando como un poseso. Para 
ser sincero, he organizado mis tropas 
en etapas semiplaneadas (supongo que 
algo típico de los generales Skaven) ya 
que prefiero combatir y descubrir los 
puntos fuertes y débiles de mi ejército 
antes de elegir mi próximo grupo de 
guerreros. Me gusta mantener abiertas 


4125 Pra 
1375 Pra 
1650 Pta 


COSTE TOTAL 7150 Pra 


Roy se para a pensar qué unidad será más destructiva: los 
Corredores de Alcantarilla o más Mosquetes Jezzail. 














mis “opciones tácticas”. Este método 
parece haber funcionado, aunque no 
tan bien como me esperaba, Me ha cos- 
tado bastantes batallas darme cuenta 
por fin de cómo sacar el máximo parti- 
do a mis tropas y qué errores evitar. Sin 
embargo, debo estar agradecido al 
hecho de que he librado las batallas 
contra jugadores experimentados, y he 
aprendido rápidamente algunas tácticas 
muy buenas (aunque la próxima vez 
buscaré jugadores que no hagan tantísi- 
mas trampas...). No, en serio, abí fuera 
es matar o morir, lasí que aprended 
deprisa! 





Una de las primeras lecciones que 
aprendí fue organizar con cuidado mi 
ejército, equilibrándolo- con una 
buena selección de tropas básicas ade- 
más de poderosos ¡efes y hechiceros 
que no caigan con facilidad en batalla 
(y arrastren consigo a la tropa). Los 
objetos mágicos también pueden deci- 
dir una batalla pero como cualquier 
general de Warhammer sabe, confiar 
en ellos para ganar la batalla es políti 
camente incorrecto, iy un tanto dudo- 
so! Como resultado, intenté escoger 
objetos mágicos por los que los 
Skavens son famosos, como las malig- 
nas Espadas Supurantes, la Arma- 
dura de Piedra de Disformidad y la 











maldita poción conocida co: 

Brebaje Skaven... Esto le da al ejé 

cito un aspecto más “real”, y sin 

embargo le añade ese toque de fan- 

tasía que hace que la partida sea 

más divertida e impredecible 
También ayuda a impedir que tus 
colegas te tiren al baño y te pre- 
senten al “Señor Pececito” por ser 
un tipejo ruin... 


MIS COMPRAS 


En general estaba contento con 
mis compras, aunque probable- 
mente compré el Señor de las Ali- 
mañas, con un colosal coste de 600 
puntos, demasiado pronto (al 
menos para un ejército equilibra- 
do). Las cajas de miniaturas de plás- 
tico fueron una auténtica ganga 
para aumentar el tamaño de mi 
ejército y se las recomiendo encare- 
cidamente a cualquier general. Las 
miniaturas de metal de los perso- 
najes y las armas especiales son una 
compra adicional para redondear 
el ejército, pero asegúrate de com- 
probar tu Lista de Ejército antes de 
comprar nada. Es realmente frus- 
trante pagar y pintar tropas que no 
puedes utilizar en una batalla 
Tímbién puede ser que el rechinar 
dientes resultante signifique una 
ta al dentista... 








Entonces, ¿dónde debería comprar 
mis tropas? No sólo existen las tien- 
das Games Workshop y el servicio 
de Venta Directa (aunque a menu- 
do es difícil superar sus ofertas 
especiales por Reinauguración y 
similares). Games Workshop tam- 
bién le suministra material a vende- 
dores independientes de todo el 
mundo. Son tiendas de modelismo, 
de juguetes, de juegos y un mon- 
tón de tiendas de otros tipos que 
venden nuestra gama de produc- 
tos. Si no hay una 
tienda Games Work- 
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Roy acaba sus compras para su ejército 


con dos Enjambres de Ratas 





shop cerca de tu casa, es más que pro- 
bable que haya algún vendedor local 
independiente que tenga nuestros pro- 
ductos, Repasa la prensa local o las 
Páginas Amarillas ¡Nunca se sabe! 


Bueno, ya está bien de mi conferencia 
sobre “Soy un veterano coleccionista de 
ejércitos de cinco meses”, y voy a expli- 
caros la suerte que ha corrido mi ejérci- 
to en sus batallas. . 





Después de la designación de un nuevo 
general para dirigir en batalla a mis 
baqueteados Skavens (consulta el 
número anterior) y la resultante victoria 
sobre los Altos Elfos de Chris Harbor en 
el Paso del Halcón (ver más adelante), 
el General Skarras regresó a Plagas- 
kaven con sus bigotes bien altos y fue 
debidamente recompensado con el últi- 
mo grupo de tropas por el Consejo de 
los Trece. La decisión era dificil, ya que 
me quedaban unas 7.200 pesetas en 
total, ipero podía ser más que suficien- 
te! Esta vez decidí comprarme las minia- 
turas en la tienda más cercana, que 
resultó ser la excelente tienda Minia- 
turas Morton, en Mansfield. Al ser una 
tienda que trata directamente con 
Games Workshop, Miniaturas Morton 
tiene toda la gama de nuestros produc- 
10s, y por suerte para mí,; esto incluye 
los blísters ¡Alan, el propietario, tiene 
incluso material descatalogado que ya 
no se encuentra en nuestras tiendas! 


Así pues, me dirigí hacia la tienda un 
sábado por la mañana y Alan me ayudó 
a decidirme con mis últimas compras. 
Escogí nueve Corredores de Alcanta- 
rillas para acompañar a Snikch, dos 
Asesinos más y otros dos de los letales 
Enjambres de Ratas. Eh, ijustito 7.150 
pesetas! Mientras le entregaba el dinero 
a Alan, estaba seguro de que había reali- 
zado la mejor elección posible para 
darle los toques finales a mi ejército. 


Eché a correr de vuelta a casa, monté a 
toda prisa los guerreros y las ratas, los 
pinté a toda velocidad (¡sólo necesitaba 
el negro y el marrón!) y saludé a mi ejér- 
cito, completo por fín ¡La victoria sería 
definitivamente mía para siempre ! 


LA BATALIA DEL 
PASO DEL HALCÓN 
Después de acabar 
con mi cuarta compra 
de miniaturas, desañié 
al poderoso Capellán 
de la Compañía Chris 
Harbor, y a su vetera- 
no ejército de Altos 
Elfos, en singular 
combate 


Chris tiene cientos de 
batallas a sus espal- 
das con sus diferentes 
ejércitos, y desde 
luego es un adversa- 
rio temible, así que 
utilicé toda la expe- 
riencia que había 
adquirido (minúscula 
en comparación). Sin embargo, sabía 
algo que me daba confianza: Richard 
“Hob Nob” Hobson había derrotado 
hacía poco a los Altos Elfos con sus fla- 
cuchos amantes de los árboles, ¡así que 
todavía me quedaban esperanzas! 
Planificamos una simple batalla campal 
a 3.000 puntos, en una lucha a muerte. 
La batalla empezó con un elemento a 
favor de los Skavens. No sólo movía en 
primer lugar (con lo cual me acercaría 
más rápidamente a sus tropas de pro- 
yectiles) ¡fisino que además obtuve un 
6 para determinar los efectos de mi 
Brebaje Skaven'!! Capacidad de movi- 
miento y Ataques multiplicados por dos 
para mi principal unidad de Guerreros 
durante toda la batalla ¡Alegría, -gría, 
bien, bien! 


Así pues, marchando 50 centímetros en 
su primer turno, imis Skavens se situa- 
ron prácticamente encima de los Elfos 
como un viento de plaga! El resto de mi 
ejército avanzó (un poco más lentamen- 
16), listos para combatir. Pero entonces 
las cosas se torcieron (¿y qué me espera- 
ba?). El Lanzavirotes y los arcos de Chris 
dispararon contra mis Guerreros Skaven 
y cayeron como moscas. En un abrir y 
cerrar de ojos, se dieron la vuelta y huye- 
ron, ino lograron sobreponerse a su 
pánico ni siquiera bajo la influencia de la 
Corona del Poder del General! Los Elfos 
empezaron a rodear a mis tropas. Mis 
Monjes de Plaga cargaron contra sus 
Lanceros, acompañados por los letales 
Portadores del Incensario de Plaga, y se 
produjo un enorme combate cuerpo a 
cuerpo. Cerca de ellos, mi Señor de las 
Alimañas aulló su demoníaca rabia y se 
lanzó contra una unidad de Yelmos 
Platcados, ayudado por un Enjambre de 
Ratas. Mientras las espadas y los dientes 
atravesaban armaduras, la batalla seguía 
a su alrededor y las fuerzas de Chris 
rodeaban a las mías. 


Las cosas empezaron a ir de mal en peor. 
Mis Monjes de la Plaga fueron derrotados 
en el combate cuerpo a cuerpo y salieron 
corriendo, sólo para ser aniquilados por 
los Leones Blancos. ¡liiik! ¡De un golpe 





había perdido a los Monjes, a los 
Portadores del Incensario y el Lanzalla- 
mas de Disformidad! ¡Maldición! Y para 
colmo, Snikch también huyó cuando 
dirigió un alocado ataque contra una 
unidad de Maestros de la Espada, aun- 
que no fue atrapado (gracias sean dadas 
a la Rata Cornuda). El único consuelo 
fue que mis Guerreros Skaven se reagru- 
paron haciendo caso de las amenazas del 
General Skarras y se lanzaron al ataque 
contra una unidad de Arqueros Elfos ¡Las 
cosas tenían muy mal cariz! 


Chris continuó machacando a mis tropas 
con flechas pero, por suerte, la Rata 
Cornuda utilizó su poder sobre los 
dados, y las pérdidas fueron mínimas. 
Entonces, las cosas cambiaron de 
nuevo... el Señor de las Alimañas pisoteó 
al general de Chris, al hechicero y a la 
escolta de Yelmos Plateados. Sin embar- 
go, desgraciadamente (para mí), sus tro- 
pas no eran tan cobardes como los 
Skavens y siguieron luchando firmes en 
su posición. Y duran. Y duran... Poco 
tiempo después Snikch había huido, 
desapareciendo para lamerse sus heri- 
das; el Señor de las Alimañas fue abatido 
por una lluvia de proyectiles del 
Lanzavirotes de Repetición; la dotación 
de mi Jezzail estaba en el suelo con tan- 
tas flechas clavadas que parecían unos 
puercoespines; por todas partes había 
Guerreros Skaven muertos. Sólo me que- 
daba en pie una tercera parte de mi uni- 
dad principal de Guerreros Skaven, el 
General, el Brujo y un Lanzador de 
Viento Envevenado, así que estaba en 
apuros, pero el general no abandonó. La 
magía surgió de las garras del Brujo y 
más Elfos cayeron. Ya había silenciado 
con anterioridad al Lanzavirotes envian- 
do aun Asesino mediante un Salto Fugaz 
hasta la máquina de guerra para cumplir 
su deber, y ahora todos estaban muertos 
excepto los Arqueros de reserva. Los 
furiosos ataques inspirados por el 
Brebaje Skaven habían decidido la bata- 
lla. Los últimos Altos Elfos fueron aba- 
tidos mientras intentanban huir, desmo- 
ralizados por la visión de sus camaradas 
muertos. 





Skarras regresó ante el Consejo con un 
nuevo collar de orejas puntiagudas... 
Sólo el Brujo y el Lanzador de Viento 
Envenenado le acompañaban para con- 
firmar su victoria. 


PRÓXIMO MES: 
¡Roy y Paul se 
enfrentan a los dos 


Richards en un 
espectacular infor- 
me de batalla! 








dad como 
tropas que 
asedio las muralla 


de aceite hirvie 
emos incluido 1: 































































MANGAGAMES 

Au Pessebre, 17» Escaldes 
LIBRERIA RONIN 

Pintor Jesús Apelaniz, 3 Bajos 
01008 - Vina 

BICOCAS NOVEDADES 


Arquitecto Vandexira, 60 
D2004- Albacete 


“ALGO! MODEL, 

Avda. Alameda, 27- 03803 - Alcol 
OS 

pe A 
EXCALIBUR COMICS. 

Daellos. 5 - 03600 - Elda 

LBRERÍ ENEO 

Portugal, 36 - 03003 - Alicante 
LIBRERÍA ULISES. 

UE und Ever os 15 
03500 Benidorm. 

MECAMODEL 

asco Aito 

pales 

PUBLICS 

Faroe Ferenc 

103700 Denia 


PUNTOS DE VENTA 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
09180 Torreieja 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 1008 - Vitoria 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd, Estación 28 - 04005 - Almería 
COMIC CENTER 

Navarro Rodriguez, 1 

04001-Almerí 








BAZAR OVIEDO 
La Lia, 12 -33002 - Oviedo 
CAPUA HOBBYS 

Marques de Casa Valdes, 55 
23202 - Gijón 

GANDALF 

Ava, Alemarva 4. bajos. 

33450 Avñés 

HOBBYLANDIA 

Doctor Marañón, 3 33400- Avlés 





BAZAR JUGUETERÍA CATY 
Pso, San Roque. 14 
05003 - Ávila 

LIBRERÍA ATENEA 

Las Heras, 8 - 05002 - Ávila 


BAMBI 

Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 
MS 

Jacinto Benavente, 13 
5200 - Almendralejo 
LIBRERIA SAN MARTÍN. 
Alemania, 3 - 06400 - Don Benito 
PORTUHOBBY 

Avd. Sinforano Madroñero 39 
08011 -Badajoz 


TS 
San Joan - 07500 - Manacor 
DOS 

San Juan 15 

07840 - Santa Eulalia - Ibiza 

KENIA 

Ada. Alejandro Roselló, 9 

07002 - Pana de Matorca 
MECCANOTREN 

Miso, 9- 07003 - Palma de Malorca 
TURBO HOB8Y 

¡Camino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 
HOBBYS MAHO. 

Comercio, 44 -07702 - Mahón 
HOBBYS MENORCA 

Huelva, 4-07760- Cistadela 





Barcsiord 

AQUALATA 

Sant Josep, 14-08700 - Igualada 
ARCVOLTAIC 

Sant Joan, 1 - 08850 - Gava 
BAZAR DELAIÑO 
PiiMaragall77 -08720 - Sant Bol 
CALAMADRONA 
Tossa de Mar 22 

08720 -Viatranca del Penedés 
CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 

08221 - Terrasa 

CYBERPLAY 
Galerias Sant Miquel 

Pambia Passeig 11 -Vic 

DOS DE PIQUES 

Sant Miquel, 9- 08240 - Manresa 
OS 

Gaudi, 4-08221 - Terrassa 

EL FOLLETVERD 
Caminetde les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 

EL MÓN DEL CÓMIC 

Sant Jaume 12-14 
08400 - Granolers 

ESPLA! 

Banys, 35:37 - 08530 - La Garriga 
ESTÁTIC 

Iranda 9 - 08090 -Bascelora 


FANTASTIC GRANOLLERS. 
Barcelona, 31 - 08400 - Granollers 


FOTO SARRIA 
Mayor de Saá, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SABADELL 
Joan Maragall 8 bajos 
08201 Satadol 


GOBLIN SANT CUGAT. 
Alons Sala, 28 bajos 

08190 - San Cugat del Vallés 
GULACOMIC 

Sant Joan, 3bajos 

08720 -Vilaltanca del Penedás 


HOBBY ART 
San Jordi 18100, 4 
08757 - Corbera de Llobregat 


HOBBY JOCS 
Avda Josep Tarradellas, 105 
108901 - L'Hospitalet de Llobregat 


INTERKIT MEGAJUEGOS. 
Numancia, 76 - 08029 - Barcelona 

-Ctro Cial la Local 1.08-1.10 

108029 - Barcelona 

-Ctro Cial Max Center. Local p28 Bis 

08901 - EHospiaer de Llobregat 

- Centro Comercial Maremagram 

Local 1284 - 08039 - Barcelona 

Ciro Cal Montigalá 

Loc. 68 08917 - Badalona 

IMAGINA CLUB 

Rectoría 23 

108980 - Sant Feñu de Llobregat 

JOGUINES CUBERO. 

Fredarie Soler, 28 

08820 - El Prat de Llobregat 

JOGUINES MAINADA. 

Cia de Come 26 

08950 - Esplugues de Llobregat 

JOGUINES MILÁ 

Sants 2-08014 Barcelona 

JUGUETES FOYE 

Banys Nous, 13 - 08002 - Baroelana. 

KITSIJOCS 

Via Julia 108 - 08016 - Barcelona 

LA BALANGUERA 

Torent 14 

08290 - Cerdanyola del Valés 

LA ULTIMA FRONTERA 

Mayor, 35 

08901 - UHospitalet de Llobregat 

LAETA 

Avda, Catalunya, 98 

08980 - Sant Adriá del Besos 

LUDO HOBBIES 

Sant Pere, 27 - 08201 - Sabadell 

LOS 5.000 DEDOS DEL DR.T 

Torrent de 'Ota, 66 

08012 - Barcelona 

MANICÓMIC. 

Caldetas, 5 

08820 -El Prat de Lictregat 

ES 

Gatetá Vnzia 14, tenda 2 

8100 - Mole del Valés 

SS 

Aloy, 161ocal4 

108821 - Sta Coloma de Gramanett 








PAPELERÍA EL CLIP 
Anselm Clavé 39 - 08760 - Martorell 


PAPERERÍA FINA 
Avda. Altos XII, 254. 
'OB91A - Badalona. 


PAPELERÍA TORELLÓ. 

Torelló 7 - 08500 -Vic 

RIUS | BARRANOS 

Cíventes, 13 -08032 - Barcelona. 


ROL SHOP. 
Pasajo StMiquel4 

08100 Motel del Vallés 
AS 
Passeig Joan. Maragall 18 
08850 - Barcelona 

'SANGLAS MULTIHOB8Y 
Rubio ¡Ors, 189 

08940 - Comes de Llobregat 
SOMIATAITES 
Constitució 38. 

08980 - Sant Fell de Llobregat 


TOTHOBBYS 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova la Geltrú 


la) 
+Ctro. Cial. Llobregat "Ercsl” 

Loc MBO3 Cta. San Joan Despi sín 
8940 - Comet 

Ctro. Cial MontsertatPol 
Barcelones Hostal del Pi 4-6 

08630 - Abrera: 

TOYS MAPE 

PS Zona Francs, 165 

08038 - Barcelona. 

«Tamarit 148 - DEIS = Barcalona 
UNIVERSAL 

Rda. Sant Anton. 9 

08014 -Bascelona. 

VILGAR 

Cía. RubiSan Cugat loc 25 (PAYCA) 
08190 - San Cuga! del Vales. 


[suzso-] 

FABIOLA KIT 

Plaza España, 8 - 09005 - Burgos. 
'GRENDEL JUEGOS 

Concepción. 13 -09001 - Burgos 
JUGUETERÍA TOÑO. 

Bejar, 10 - 09400 - Aranda de Duero. 
VIÑETAS 

San Carlos, 4- 08003 - Burgos 


HOBBIE SPORT 

NAQUETA CONTROL 

Aya. España, 17 

Ctro Cial Canvas Loc 11 1* pit 
RS 

UBRERÍA EL CRISTO 

Aud, José Antonio, 11 

10600 Pisencia 

LOS PINOS 

Avda de Extremadura (esq, Quiroz) 
10600 - Plasencia 


117) 

AMULETO. 

Fuentenuoya, 5 11203 - Alycias 
CASA PASTORA 

Castelar 11 

E 
CASA VIDENTE MARTÍNEZ 

P del Revelín,20- 11701 - Ceuta 
HOBEY MACIAS 

Carrelora de Medina, 4 

11130 - Chiclana 

HOBBY OLIVA 

Au Ana de Vja 20- 11009 - Cadíz 


LUDUS-26L1 

“Feducny 13- 11001 Cad 
- huda de la Marina local 2 
11100 « San Fernando 








PUBLIHOBeY 
Clavel 23 
11300 -La Linea dela Concepción 
SOPA DE LETRAS 
Dela Plaza, 31 
11510-Puerto Real 
UNLIMITED 
Marquñez sn (Eáfico los Ramos) 
Jerez de la Frontera 
JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel St - 12540 Vilar IN 
MS 
Ausas March, sí 
12540 -Via-Real 
NORMA COMICS CASTELLÓN: 
Alza, 152 
12001 -Casteión de la Pana 
VOLAOO.DISC.C3. 
Paza del Peal 18 
12001 - Castelón 7 
PLÁSTICOS 
SALVADOR-JUGUETTO 
Xoves sin - 12000 - Val de Lo 
CAOS 
Paloma, 31" Loc-5 (Nuevo Cerro) 
13001 Ciudad Feat 
HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 -Puerolano 
LA COMITA LEO LBRERIA QUIJOTE HOBBIES EUROMODEL. 
Caera, 23 - Puertolano López Nendzatal 3 eel, 11 bajos -15402-ElFenol *- Honduras, 25. Cro Cial. La Rambla 
[córzo5a] A NORMA COMICS LA CORUÑA 28820- Casada 
AADED. TINTA-COMICS Sen Andrés 12215004 La Coruña — HOBBY 
Antonio Baroso y Casto Loca Ag o SUPER HOBBIES San Venta, 36 28802 Getal 
14006 -Córiova, Av Fiistere. 44 - 15004 - La Coruña JUGUETERIA ALJOFRAN 
LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA EPA Ad Avdiloa. e 
¿Juan Palma, 2 - 14900 - Lucena JUGUETERÍA SIERRA .. 2870-55. los Reyes z 
Santa Teresa de Jesis. 3 a z JUGUETERÍA GILGO 
ba 19003 - Guadalajara Paseo Ronda. 47- 25006 -Lleda — Aonso X El Sabio 16- 28980 PAra 
14003 - Córdoba HA Loco] JUGUETERÍA ROSAN 
ESNONDDE A NOVA -RUA Avda. Virgen de Loreto 18 
Au Gran Vía Parque, 16 EA cegadozs  PUANoV2114-27001 Lugo 28850 - Torrejón de Ardoz 
14005 - Córdoba PUE JUGUETES ALEN 
sr AS: encon, 20 
28020 - Mad 
ARAUS e etanol PORRO, 52 28010: Madri 
Mig. 20 - 17006 - Girona ¡Cuatro Reyes. 4 -22001 - Huesca AS - Av Albuera, 35 - 28018 - Madrid 
AKGRA COMICS 
o pat Frisiene 1528009 - Madód O 
AS CÍA ALCALÁ COMICS Plaza de la Cruz 1 
LAJOGUINA. E? EN DeS Jun Arda Giadlaara. 9 28200 - Sn Lorenzo del Escoria 
Paca Gran. 9 -17500- Ripa MODELISMO EL ESTANDARTE —— -28805- Acal de Henares ra 
> Navas de Toosa, 10 
EOS. . ARTE-9 Stuari 54 28000 - Aranjuez 
O -Hianón Eslava, 55- 28015 - Madrid 
Sant Anton, 5- 17800 - Figueres —-  23001-Jaén Din € a LA FLECHA NEGRA 
NORMA COMICS GIRONA TOY HOUSE 0 Msi s 
sn leg, 6 17008 - Girona Vicente Alesanco, 12 ar ze Meta OS 
AS 23600 -Martos OS o 
Mayor, 57 - 17520 - Pugesréa ELCANOA A ato -uóra PODA 3128801 Gott 
loraraza] Alfareros, 20 bajos - 23400 - Ubeda CAINDASVINTO ASS CLUB RAFA 
FLASH iLzón ¡Ciara de Rey. 59- 28002 Madnd pr Nec Loganes 
«San Anton, 48 - 18005 - Granada LA COMARCA. + COMERCIAL LEDA MEGA JUEGOS 
MULTIHOBBY ROSUA Ligas Baal Aci 1 Avá Bucaramanga 2 
Solailo de Grada, 3 2005 ti a Cto Cial Colombia. Local 218 
18002- Granada MENTA LIMON DIÁBOLO 28033 Madoe 
RADIO CONTROL MALAYA Corredera. 20 -24400- León Pal. 44 -28400-Colato Vilalta.— METROPOUS 
107 DRACOMANÍA Envique Fuentes, 18 
Avda. Casila, 15 28026 Mad 
[sureoz0o GONLEZ 
28804. Alolá de Henares 
Marques de Yala. 8 JALLENIUM HOBBY 
AE LaES “28001 -Logroño EXCALIBUR Beratente, 1.Local 7 
ia - Pana de Vergara. 22 2820- Magadahonda 
ZCO13 Si Sota PA 28006 - Mad po 
ASS BRETEMA NÁUTICA FANTASÍA Com Burgocentr, 1, Loc. 84 
Eepibles gta ES Repitica Argenta. 9 jos Muda, dels Zaporra, 151 28230 - Las Rozas 
hno SO! Sango e Campos 28109 Acaba MODELISWO ALCOBENDAS 
PAN LIBRERÍA ESTRELLA FENIX Ava Guindaler sn 
[reacia eva Gonna, Bd Nicolas Sanchez. 13 tro Cial, PRYGA "Las Vegas” 
AR 15404-ElFerral E] Local b:37- Alobendas 














MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo 5 

28280 - El Escorial 
PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
HMarcenado, 17 - 28002 - Madrid 
GULES 

Cartaya, 11 - 28992 - Mostoles 
WARGAMES COMICS DIANA 
Paseo de la Alameda de Osuna 72 
28042 -Madrió 

WARLOCK 

Anda. de Moratalaz. 95 Local 3 
28080 > Macrid 

ZBLOCK 

San Agustin 2 - 28230 - Las Rozas 
A 

AVALON MODEL 

Bosaida 38 - 28006 - Málaga: 
CENTRO MAIL 

Almansa, 14 - 29007 - Málaga 
COMERCIAL QUINTANA 

General Marina, 5 -29804 - Metila 
HERMANOS TIRADO 

Maiz Var, 14 -28500 - Marbella 
JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mias, 24 - 28640 -Fuengrola 
LIBRERÍA ATLAS 

Granada 116, 3 C - 28400 - Ronda 
STAR GAME 

Trapiche local - 29600 - Martel 
TODO TREN 

Ste, Elena. 19- 2007 - Málaga 
WARGAMES 

Lucrana. 27 

29003 - Málaga. 





AEROMODELISMO STUKA 
Ronda. 7- 30201 - Cartagena! 
¡CENTRO HOBBY 

Avd Pintor Portela. 3 

30203 - Cartagena 

DISCOS ALCARAZ 

Martínez Tocneb sín Galcia 
San Jaier 

HOBBY MODELISMO 

+ Centro Comercial Continente 
Atalayas local-19 

30008 - Murcia. 

Batalla las Flores, 3 
30008 Murcia 

JUGUETES ROMERO 
Saivador Aledo 7 

30850 - Tara 

KITS MURCIA 

Fordabianca, 25 

20002 - Murcia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


paupiora] 
MARICASTAÑA 

San Jose. 7- 31970 - Falces 
LIBRERÍA CAPICUA 

San Juan Bosco, 7 

31007 - Pamplona 
TORTUGA 
ES 
31005-Pamplona 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruiz ce Ala, 2 local 10 
35007-Palmas de Gran Canarias 


'STAFFEL KITS "MALTIHOBSY" 
Centro Comercial La Balena 

Loc TA3 (Planta Terraza) 

36014 - Las Palmas de Gran Canarias 





[porno 
KIOSCO SOUSA 
Ay. Castelao, 31 - 36209- Vigo 
LIBRERIA PAZ 
Peregrina, 29 - 96001 - Pontevedra 
MODELVIGO 

Pizarro B1, bajos - 36204 Vigo 


ASGARD 

Galerias Parque 
Vakllnclán. Loc-16 -32004 - Orense 
HENCAR MODEL 
Galenas Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3-32004 - Orense 

MOURE HOBBY 

Bedoya 14 - 32004 Ourense. 


AC. HOBBY 
Sta, Teresa. 14-18 

37002 - Salamanca 

VAN DICK MODEL. 

Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


STA CRUZDE TENERIFE 


LIBRERÍA EL QUIOSCO. 
Ramon y Caja, 13 
238002 - Sta. Cruz de Tener 


BAZAR ÁLAMO 
Emil Pino 2 

39002 - Santander 
EUROESPORT 

Cale La har 8 

39700 -Castro-Urdales 

HOBBY MODELS 

oranes, 56 - 39010 Santandar 
HOBBY MODELS 

Alday sín- Ed. Vale Real Loc B 43 
39500 - Malaño 

NEXUS -4 

Nicolás Salmerón, 4 

30008 -Sartanider 

MANUAL 

Fébr Apolaniz 

39300 Torelnega 


ARTEA 

Busto Tavera, Taco. 
41003 -Senta 

EL TALLER 
AS 
CARDS COMICS 

Cales y Fecer, 13 

41004 -Sevila 

GAME ZONE 

osús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevita 
LIBRERÍA EL MUNDO. 
Vicente Consolación. 20 
1710 - Utrera. 
NOSTROMO 

Carlos Cañal, 24 acc. 
41001- Sexita 

NUMTARI 

Cudad Aljaraca sin 
Conjunto 13 local 50. 
41805 Mairena de Alarate 
RECREATIVOS EL MURAL 


Vigen de Valvameda, 18 
41005 -Sevila 




















LOS ÁNGELES 
Aud Valladolid, 1 
42001- Soria 


JUGUETERÍA LA INFANTIL 
Juan Brano 1 
41013 Segovia 





San Jorá. 23 


Rambla Vella.6 


Sl 
Passeig La Tone 14 

43890 - Hospitalet de Lintant 
HOBBY RACING 

Doctor Vilaseca, 14 
AS 

INTERKITS 

¡Centro Comercial Pare Central 
Local 27 --43005 - Teragona 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
48740- Mora dEbre 
Placa del Merca, 6 
49750 - Fl 

pros] 

ANTOUN JUGUETES 
Blasco, 7- 44800 - Alcañiz 
JUGUETTOS TERUEL 

Ave Aragón. 11 - 42002 Teruel 
oz=-0] 

CAPERUS 

da Portugal. 

Cto. Cial Buenavista 
45002 - Toledo 
LACASA DEL OCIO 


Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 





CAMELOT 
Lamistat 6 

46021- Valencia 
“CRIS COMICS 
Forrocari de Ali, 25 
Edificio Germanías, 43 
46700 Gandía 
GOKUBAKU-CÓMICS 
Martínez Vals 51, A 
46870 Ontiyent 
GREMIO DE DRAGONES 
Benicadó, 13 bajos 
46020 - Valencia 

LA LUBRERÍA 
Marinez Vals, 22 
46870 - Ontinyent 
MOTOR HOBBY C., 
Felz Pcueta 23 
6004 Valencia 
TYMORA 

Joaquín Costa, 53 
6005 -Valenca 
aio] 
ARTE-9 

Fray Lués de Leon. 19 
47002 - Valladolid 
BIPLANO 

Doctor Cazalla. 7 
47003 - Valadola 
KIOSKO COMIC 
Duque de la Vitoria, 17 
47001 -Valadoñd 

"UB. KIOSKO LA AMISTAD 
“Amadeo Arias. 10 
47014 -Valadola 
LIBRERÍA MICRÓN 
San Quinn, 8 

47005 -Valadotd 





DENETARIKO 
-Gran Va, 8 
48910 - Sestao 
-San Juan. 22 
48901 - Baracaldo 


GALDAKAO HOBBYS 
a] 
48960 - Galdakano, 

-Ctro. Cial Bibondo 
Baro Zabalandi sin loc=14 
Basa 


JOKER 
Travesía Ituiaga, 4 - 48004 - Bibao 
-Bertendona, 2- 48010 Bilbao 


JUGUETERIA NOMAR 
General Castaños. 25 
48820 - Portugalete 
JUGUETERIA MIREN 
Aldaneta, 18 

48370 - Bermeo 


NISTER MODEL 
Santa Eugen, 30. 
48030 - Las Arenas 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pao Mosilo 22 
49013 - Zamora 
-Docior Garcia Muñoz 5 
49600 - Benavente 





BERET 
Dato 1 -50005- Zaragoza 


LUBRERIA SAGA 
Sia Teresa de Jesús. 28 bajos 

50006 - Zaragoza 

SUPER OCIO. 

-Cesareo Aleta, 49 - 50010 Zaragoza 
-Cro Cial Augusta - 50017 - Zaragoza. 

-Cro Gal Gran Casa - 50015-Zaragoza 
































































LOS ÚLTIMOS DEL 
ARROYO GLAZER 


Un Informe de Batalla por Jervis Johnson, Paul Sawyer, Adrian Wood y Graham Davey 
El informe de batalla de este mes está inspirado en el clásico del cine bélico “Zulú”, que narra la historia 
de un grupo de soldados británicos atacados por una oleada tras otra de zulúes en 1879. En esta batalla, 
el regimiento de la Guardia Imperial Praetorian XXIV intentará sobrevivir a una serie de incesantes ata- 
ques Orkos. El enfrentamiento es una continuación de la “Masacre en el Río del Gran Colmillo”, el enor- 

me diorama del Games Day del año pasado donde se mostraba a la Guardia Imperial enfrentándose en 
combate a los Orkos. Cambio, Jervis 


BATALLA DEL ARROYO GLAZE! 


El Arroyo Glazer es un pequeño afluente del Río del Gran 
Colmillo, que se extiende al noroeste de éste último. Cerca del arro- 
yo, y a unos doce kilómertros del río del Gran Colmillo, se hallan 
los restos de una vieja granja, propiedad ya hace muchos años de 
un tal Conrad Glazer, el hombre que bautizó al arroyo. Sin embar- 
20, Glazer desapareció hace muchos años, y su granja no era más 
que ruinas cuando los hombres del Tercer Pelotón, Compañía A, 
del 24* Regimiento Praetorian de la Guardia Imperial acamparon 
aquí 


El Tercer Pelotón había quedado 
en retaguardia para defender la 
Granja Glazer después de que sus 
vehículos de transporte Chimera 
fueran distribuidos entre el resto 
de la Compañía para dotarla de 
mayor movilidad en el ataque del 
Río del Gran Colmillo. Desprovis- 
tos de sus Chimeras, el Tercer 
Pelotón no podía mantener el 
ritmo de la columna principal, y de 
cualquier modo alguien debía que- 
darse a proteger los suministros 
del 242 Regimiento. Al pelotón se 
le uineron numerosos civiles que 
acompañaban al 24* Praetoriano 
en la campaña, pero que eran un 
estorbo en el ataque principal 


Mientras los civiles y los hombres 
del Tercer Pelotón se acomodaban 
lo mejor que podían entre los edi- 
ficios en ruinas, no podían tener ni 
idea de lo que les ocurría a sus 
camaradas en el río del Gran 
Colmillo. Existe una descripción 
completa de la batalla en otro 
lugar, así que baste decir que el 
24? Regimiento fue emboscado y 


prácticamente aniquilado. Los supervivientes se vieron obligados a 
huir hacia el noreste, alejándose de los victoriosos Orkos, pero ale- 
jánda: ién del Arroyo Glazer. Los hombres del Tercer 
Pelotón estaban por tanto aislados del grueso del ejército Imperial, 
y desconocían lo que había ocurrido en el Río del Gran Colmillo. 
Fue entonces cuando vieron una gran columna de polvo levantán- 
dose en el horizonte, Los Praetorianos pensaban que era el resto del 

¡iento que regresaba de una fácil victoria. De hecho, era la pri- 
mera oleada de la marea de Orkos que se abatiría sobre los defen- 
sores del Arroyo Glazer en una serie de asaltos contínuos 





VIIVLVA 30 JINTOANI 




















Los Últimos del Arroyo Glazer” 
es en realidad una serie de batallas q; 
enfrentan a los horriblemente superados 
número defensores de la Guardia Imperial 
contra sucesivas oleadas de ataques Orkos 
Está inspirado en la batalla de Rorke”s 
Drift, que tuvo lugar en el siglo XIX e: 
Sudáfrica, pero más concretamente en el 
clásico del cine bélico ”Zulú”, que narra 
esa batalla. Si puedes pedir, tomar prestada 
o robar una copia en vídeo de esa película y 
verla antes de escenificar este escenario, te 
darás cuenta de que es mucho más divertido librar la batalla (tam- 
bién te darás cuenta de que gritas cosas como “Primera sección 
¡FUEGO!, segunda sección ¡FUEGO!” Y “¡No me apuntes con 
esa maldita Espada Sierra!”. lo que lo hace aún más divertido), 
Pero me estoy desviando del tema 










Jervis Johnson 


En este escenario, los defensores de la Guardia Imperial son supe: 
tados más que ampliamente en número y deben intentar repeler 
oleada tras oleada de atacantes Orkos. Sin embas 
defensores ese hallan algunos person duros, los 
Guardias disponen de una posición d . y también 
se benefician de la naturaleza descoordinada de los ataques Orkos. 
Por otra parte, los Orkos disponen de montones y montones de 
Guerreros, y saben que con tiempo desgastarán a los defensor 

El único problema es que sólo tienen el tiempo sufc 
efectuar una serie limitada de ataques antes de que deban retirarse 
a su campamento principal. 


go, entre los 






es realme 





siva excelent 











te para 





Las reglas incluidas a continuación explican cómo organizar los 
ejércitos, cómo desplegar el campo de batalla. y cómo librar | 
batalla. Ten en cuenta que aunque el ejército Orko es muy fácil de 
organizar (aunque tendrás que poder disponer de al menos sesent: 
miniaturas de Orkos o Gretchins), la lista de ejército de la Guardi. 
Imperial es muy específica y te dice exactamente qué miniatu 
debes utilizar, Sí no tienes las miniaturas apropiadas, no te preocu 
pes y modifica la lista para que se adapte a tu colección, y/o utiliza 
sustitutos para las miniaturas que no tienes (por ejemplo, utiliza un 
Mortero para representar un Cañón Automático, etc) 


OBJETIVOS 


Los objetivos de cada bando son muy sencillos: los Practorianos 
deben sobrevivir y los Orkos deben aniquilarlos (¡nada de tonterías 
sobre Puntos de Victoria en este escenario!) Más concretamente, si 
al final de cualquier ataque no queda ningún defensor en pie. los 
Orkos habrán vencido. Si quedan supervivientes después del úl 
ataque, los Praetorianos habrán vencido. 


EL. CAMPO DE BATALL. 


La batalla de “Los Últimos del Arroyo Glazer” se libra en un 
campo de batalla de 120 por 120 centímetros. El jugador Imperial 
coloca los elementos de escenografía. Debe incluir la Granja de 
puede incluir cualquier otro tipo de escenografía que 
desee. La Granja Glazer debe estar compuesta al menos por un 
cio, pero aparte de esta restricción, el terreno puede incluir 
todos los edificios, muros u otros elementos que considere a 
priados. Hay que tener en cuenta que puesto que el ju; 
Praetoriano despliega todo el terreno puede crear una posición 
defensiva perfecta, cog: mutitud de cobertura para él mismo y nin 
guna para los Orkos ¡Esto es así 





propósito! 





IMPORTANTE: En este escenario, el terreno nunca afecta a la 
capacidad de movimiento de los Orkos, aunque los defensores 
Imperiales se benefician del hecho de hallarse defendiendo un obs- 
táculo si los Orkos los atacan. Además de esto, los Orkos pueden 
escalar los muros simplemente midiendo la altura del muro y res- 











tándolo de su capacidad de movimiento habitual. La razón de esta 
regla es simplemente impedir que el jugador Imperial rodee la 
"ja con terreno impasable o difícil, lo que haría que la partida 








fuese muy aburrida, ya que sólo habría disparos y ningún combate 
cuerpo a cuerpo, ¡que no es lo que pretendemos en absoluto! 


ATAQUES ORKOS 


En vez de librar una sola batalla, este escenario se juega como una 
serie de batallas. Cada batalla representa uno de los ataques Orkos 
contra el Arroyo Glazer. Los Orkos disponen de un ejército deter- 
minado aleatoriamente en cada batalla, mientras que los Prae 
orianos sólo pueden 
utilizar las miniaturas 
que han sobrevivido de 

la batalla anterior 






Antes de que comience 

la primera batalla, el 

jugador Orko debe ano- 

tar en secreto cuántos 
ataques efectuará. Puede elegir cualquier número entre tres y cinco. 
Elegir un número alto le dará más tiempo al jugador Orko para ago- 
ar la resistencia del defensor, pero implicará menos tropas adicio: 
nales para el ataque final 


EL EJÉRCITO ORKO 


El ejército Orko es determinado aleatoriamente mediante dos tira 
das de dados para los jefes y seis tiradas para las tropas en la tabla 
inferior. He confeccionado la tabla de ese modo a propósito, de 
forma que los Orkos no puedan basarse en los disparos a larga dis- 
tancia. De esta forma se verán obligados a asaltar la granja, en vez 
de sentarse alrededor y disparar contra los defensores. Si obtienes 
en el dado un resultado de tropas de las que no dispones, pueden 
ser sustituidas por una banda de Orkos o Gretchins. mientras que 
los jefes de los que no dispongas pueden ser simplemente ignor 
dos. Esto implica que los jugadores Orkos necesitarán al menos 60 
miniaturas de Orkos o Gretchins para poder jugar este escenario, 
pero éste es el número de miniaturas que vienen en la caja del 
juego de Warhammer 40,000, así que no creo que esto represente 
un gran problema 












































Nota: Cuando libramos por primera vez este escenario, 
Adrian tiró el dado TRES veces (no dos como pone arriba) 
para los Jefes e incluso logró sacar un Señor de la Guerra en 
tres de los ataques. Parecía razonable que se hallara un Señor 
de la Guerra en todos los ataques, por lo que todas las tropas 
obtenidas aleatoriamente en las tiradas de dados estarían al 
mando de un Señor de la Guerra Orko. El Señor de la Guerra 
estará equipado como la miniatura utilizada. 








Moto o Buggy: Un único Buggy de Guerra, Mototanque, 
Arrasador, o Motocicleta de Guerra. El vehículo estará equipado 
con el arma representada en el modelo. Si obtienes más de un vehí- 
culo en una oleada de ataque, todos ellos deben estar encuadrados 
en el mismo escuadrón. No podrá incluirse más de un vehículo del 
mismo tipo en el mismo ataque 





Guerreros: Un único pelotón de 10 Orkos armados con Bolters, o 
Pistolas Bolter y Hachas, o un pelotón de 10 Gretchins armados 
con Rifles Automáticos. 


se muestre en 





Noble: Un Noble armado con cualquier equipo q 
la miniatura, o un Noble montado en Motocicleta. Un Noble a pie 
debe estar al mando de un pelotón de Guerreros o Gretchins. 





Nobles o Jinetes de Jabalí: Un único pelotón de Nobles, Sol 
dados de Asalto o Jinetes de Jabalí. El pelotón está compuesto por 
5 miniaturas, armadas con las mismas armas que las miniaturas, 








Algo ke Dizpara: Un único Dreadnought (armado como la minia 
tura), o un Mekániko con un Cañón de Ataque Shokk. o un 
Eztrambótiko con tres Kuidadores, o una única pieza de antillería 
Orka (por ejemplo un Cañón Trikitrake. un Kohete de Pulsación 
un Kañón Destruktor, una Katapulta Lanzagarrapatos). No se pu 
de incluir más de un ejemplar del mismo modelo en el mismo ata- 
que 

REGLA DE LOS ORKOS SALVAJES: Todos los Guerreros 
Orkos de este escenario poseen un-+1 en su HA y un -1 HP. Bien 
aunque podía justificar esto diciendo que los Orkos que efectuaron 
los ataques eran bastante primitivos y no muy buenos disparando 
la verdadera razón de esta regla es que en cierto modo obliga a los 
Orkos a intentar capturar la granja atacando a los defensores en 
combate cuerpo a cuerpo en vez de simplemente disparar contra 
ellos (ver los comentarios acerca de aburridas batallas sólo con 
disparos). Ten en cuenta que el modificador no se aplica a los 
Gretchins. sólo a los Guerreros Orkos 


DESPLIEGUE DE TROPAS 

































Los Praetorianos despliegan en cualquier punto del campo de bata- 
lla a 30 centímetros o más de cualquier borde de la mesa de juego, 
excepto iaturas heridas que deben situarse en el edificio d 








la granja que representa el hospital (consulta las reglas respecto a 
las miniaturas heridas más adelante). Los Praetorianos pueden 
desplegar dispuestos en firego de supresión, pero no pueden des- 
plegar ocultos (¿los Orkos están vigilándolos desde las colinas!) 





Una vez los Praetorianos han desplegado. mumera los bordes del 
campo de batalla del 1 al 4. Entonces, el jugador Orko elige dos 
lados adyacentes cualesquiera y los numera 5 y 6. Por último, tira 
1D6 por cada unidad, y entra en el campo de batalla a 30 centíme- 
tros o menos del centro del borde con ese número. Ten en cuenta 
que debido a que el jugador Orko elige dos números adicionales 
para dos lados, puede elegir los lados por donde aparecerá (proba 
blemente) el grueso de sus tropas. El jugador Orko puede cam! 
los lados del campo de batalla numerados 5 6 6 al inicio de cada 
ataque. Recuerda que debe efectuarse una tirada por separado para 
cada unidad 


DESARROLLO DE UN ATAQUE 


vez ambos bandos han desplegado, estáis listos para librar el 
ataque. El jugador Orko mueve en primer lugar. La batalla conti 
núa hasta que no quedan Praetorianos en pie, en cuyo caso los 
Orkos vencen, o quedan menos de treinta miniaturas de Orkos en 
juego. Las miniaturas de Motos y Buggies, y cualquiera de los 
Algo ke Dispara junto con su dotación, cuentan como cinco minia- 
turas si no han sufrido daños, como una miniatura si han recibido 
daños o un miembro de la dotación ha muerto, y como cero mí 
turas si han sido destruidos. El Señor de la Guerra. los Jinetes de 
Jabalí y los Nobles cuentan como una miniatura cada una 


IMPORTANTE: Esta es una lucha a muerte por parte de ambos 
bandos, por lo que todas las unidades son inmunes a la psicología 
y no se desmoralizarán 


























Silos Orkos Son reducidos 3 menos de treinta miniaturas, el ataque 
finaliza inmediatamente con una derrota Orka. Si es el último ata- 
que, entonces los Praetorianos vencen, Si no, los Pretorianos 
deben atender a sus heridos, y entonces debes librar el siguiente 
aque. 











Al inicio del tercer tumo Orko del ataque final, el jugador Orko 


tira de nuevo en la tabla de tropas. El número de tiradas vendrá 


determinado por el número de ataques que los Orkos han efectua 
do (consulta las reglas para los ataques Orkos más arriba) 


VEHÍCULOS DESTRUIDOS 


Los vehículos destruidos durante un ataque deben dejarse sobre el 
campo de batalla como restos. Los vehículos dañados que no pue- 
den moverse también se dejan en el campo de batalla, pero en los 
ataques futuros cuentan como destruidos (¿se asume que la tripula. 
ción ha salido corriendo!). Esta regla tiene varios efectos: crea 
coberturas y hace que el campo de batalla sea más interesante, ade- 
ás de limitar las posibilidades de los Orkos de utilizar el mismo 
tipo de vehículo en más de un ataque 


PRAETORIANOS HERIDOS 


Las miniaturas de Practorianos “muertas” durante un ataque deben 
mantenerse a un lado hasta que termine el ataque. Si los Órkos son 
repelidos, tira 1D6 en la tabla inferior por cada miniatura: 

















Las miniatura muertas no podrán utilizarse en ataques futuros, 
mientras que las miniaturas que sufran una herida leve sc conside. 
rarán aptas para combatir y podrán tomar parte en el siguiente ata 
que. Las miniaturas que están seriamente heridas deben ir al hospi 
tal. pero podrás efectuar una nueva tirada en la tabla inferior al 
final del siguiente ataque. 














1D6 Resultade 











Uno de los edificios que constituyen la Granja Glazer debe ser 
designado como hospital. Las miniaturas de heridos graves se 
envían aquí. y puede que se recuperen tal como se describe en el 
apartado anterior. 


Además. se supone que los heridos graves tienen las armas al lado 
de la cama, y si un Orko pasa a 10 centímetros o menos del edifi 
cio, ¡las miniaturas de heridos graves que se hallan en el interior 
pueden levantarse y luchar! Tira 1D6 por cada herido grave si un 
Orko se acerca demasiado. Con un resultado de 4 ó más. la minía. 
tura se levanta de la cama y combate. Añade un modificador de +1 
a la tirada de dado durante el ataque final. Se supone que las 
miniaturas de he: oraves resisten 1 Herida, y todos sus otros 
atributos (incluidos Movimiento y Liderazgo) se ven reducidos en 
1 punto. Sitúalos donde quieras en el interior del edificio o en con: 
tacto con la puerta del edificio. 














Una vez “activados”, las miniaturas de heridos graves combatirán 

durante el resto del ataque, pero deberán efecruar una tirada en la 

tabla de heridas al final del ataque, para ver si el esfuerzo ha empe- 
ón 
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ESCUADRA JENKINS 


O o... 
LANZALLAMAS. 
"SOLDADO DE PAI- 
MERA SIMPSON” 


(6) GUARDIAS X 6 
ARTILLERO 
CAÑÓN AUTOMÁTICO 


CARGADOR 
CAÑÓN AUTOMÁTICO 


—i- 


CAPITÁN 
CAINE 


ESCUADRA JONES 


SARGENTO 


GUARDIA CON 
RIFLE DE FUSIÓN 


GUARDIAS X 6 


ARTILLERO DEL 
BOLTER PESADO 


CARGADOR DEL 
BOLTER PESADO 


q 


60060 


ÉSCUADRA DE MANDO DAVIES 


O -* 





ESCUADRA ARMAS PESADAS 


ARTILLERO DEL. 
MORTERO 


CARGADOR DEL 
MORTERO 


ARTILLERO DEL 
CAÑÓN LÁSER 
CARGADOR DEL 
CAÑÓN LÁSER 
4 (6) ARTILLERO DEL. 


CAÑÓN LÁSER 


CARGADOR DEL 
CAÑÓN LÁSER 


GUARDIA CON 
LANZAGRANADAS 


CAMIÓN DE LA GRANJA 
CON BOLTER PESADO 





















































Paul: Así pues, estoy al mando 
del Practorian XXIV. He visto 

¡Zulá!” más veces de las que 
puedo recordar, y cada vez que 
la veo se me forma un nudo en 
la garganta y me lagrimean los 
ojos. La idea de un puñado de 
soldados, a miles de kilómetros 
de su casa, con la ayuda de sólo 
unos pocos exploradores loca- 
les y unas fortificaciones im- 
provisadas, es el material del 
que están hechas las leyendas 
Si logro que los Guardias sobre- 
vivan a la matanza que se aveci- 
na. seré un hombre feliz 








¡Alguien le ha robado 
el bocata de panceta al 


Tipo Gordo! 
Bueno, como no podía obtener 


ayuda del cura local en las dependencias exteriores para asegurar 
la victoria, necesitaba un estrategia de batalla mucho más 
consistente. 


Mi plan general consistía básicamente en no tener un plan gene- 
ral. Tal como está planteado el escenario, sólo hay dos cosas segu 
ras: me enfrentaré a un montón de Orkos generados aleatoriames 
te que me atacarán oleada tras oleada de muerte verde, y quemaré 
un montón de calorías por la tensión nerviosa, Ninguna de las dos 
perspectivas me parecía muy agradable, así que la mejor opción 
que tenía era tomar las cosas según vinieran, ¡y confiar en el fuego 
de supresión! 











Puesto que el único objetivo que tengo en esta batalla es tener al 
menos un defensor con vida al final del último ataque, redesple- 
garé gradualmente las tropas que me queden a medida que cada 
ataque se cobre sus víctimas. Aparte de eso, sólo tengo que 
enfrentarme a un veterano jugador Orko con un ejército que ante- 
riormente nunca he utilizado... 








LOS CIVILES 


Cualquiera que haya visto la película “¡Zulú!” sabrá que en la defensa de Rorke's Drift no sólo tomaron parte soldados, sino también 
civiles. Quería que este aspecto de la película quedara reflejado en nuestra batalla histórica en la Granja Glazer, y para ello incluf una 
serie de civiles en la fuerza defensiva. Utilizamos una abigarrada colección de miniaturas para representar a estos civiles, sacados de 


CIVILES 


GRANJERO 
“GLAZER" 


EXPLORADOR 
VETERANO 
“BLIKKO 


FRANCOTIRADOR 
RATLING “HOOKY' 


ESCRIBA 
'PARCHETT' 


CIVIL VETERANO 
ARMADO CON 
PISTOLA DE PLASMA. 


CIVIL VETERANO 
ARMADO CON 
PISTOLA AUTOMÁTE 
CA Y ESPADA 


CIVILES/ 
EXPLORADORES X 8 


oc0eVN.so 


las miniaturas de Necromunda y el ejército del Adeptus Ministorum del Estudio. Todos estaban 
equipados con las mismas armas que la miniatura. 


Granjero Glazer: El propictario de la Granja Glazer, que ha estado viviendo como un ermitaño en 
las colinas, pero que ha regresado para ayudar a defender su viejo hogar contra los Orkos. Es un 
personaje independiente y tiene los atributos de un Héroe de la Guardia Imperial 


Explorador Veterano Blikk: Trabaja unas veces como explorador de alquiler y otras como caza- 
rrecompensas. Blikk dispone de una enorme variedad de armas, incluida una única Granada de 
Estasis. Es un personaje independiente y tiene los atributos de un Héore de la Guardia Imperial 


Francotirador Ratling Hooky: Un caradura que ha fingido estar enfermo para evitar tomar parte 
en la Batalla del Río del Gran Colmillo. Es un personaje independiente y tiene los atributos de un 
Héroe Ratling (consulta el Codex Imperial para ver los atributos de un Héroe Ratling). 

Escriba Parchett: Un escriba del Administratum enviado para anotar los resultados de la campa- 
ña para los registros del Adminístratum. Es un personaje independiente y tiene los atríbutos de un 
Guardia Imperial 

Civiles: Dos unidades, una de seis miniaturas y otra de cuatro, cada una bajo el mando de un vete- 
fano. Con la excepción de los veteranos, las miniaturas tienen los atributos de un Guardia Imperial. 


Camión de la Granja: Este vehículo puede ser conducido por cualquier miniatura de los defenso- 
res. Tiene la misma velocidad y blindaje que un Buggy Orko, y está armado con un Bolter Pesado. 











DAL Ade de ELE PELÍ 





LOS ÚLTIMOS DEL ARROYO GLAZER 





¡WAAAGH! GRISHNAR: 


Para este informe de 
batalla decidimos 
utilizar el ejército 
Orko de Adrian, el 
¡Waaagh! Grishnak 
Colmilloceñudo 












Puede que recordéis 


el ejército original 
de Adrian. el 
¡Waaagh! Grishnak 
Pieldecuero. Cuan- 








3 a do apareció Gork 
Señor de la Guerra — morka. Adrian 
Adrian Wood estaba tan entusias 


mado con las nuevas 
miniaturas de Orkos que decidió organizar 
otro ejército utilizando las miniaturas de 
Gorkamorka y todas esas locas transforma 
ciones que a él tanto le gusta hacer. Este 
ejército, al mando de su nuevo Señor de la 
Guerra, Grishnak Colmilloceñudo, ya es 
bastante enorme, y cada miniatura tiene la 
peana pintada para combatir sobre un terreno 
desértico, al igual que los Praetorianos. Los 
Orkos Salvajes de Adrian tienen el aspecto 
adecuado para este escenario, en el que lo 
vital es la habilidad en combate cuerpo a 
cuerpo. No todo el mundo puede presumir de 
tener dos enormes ejércitos Orkos con los que 
combatir, ¡uno sobre terreno desértico y otro 
sobre terreno selváti 











co! 





Adrian: ¡Wasagh! Grishnak está compuesto 
por pelotones de veinte miniaturas, por lo que 
para este escenario tendré que dividirlos en 
pelotones de diez. No me preocupa lo que 
pueda sacar en las tiradas para determinar el 
ejército. ¡tengo miniaturas de todo tipo! 
Realmente, la única decisión que tenía que 
tomar es cuántos ataques iba a efectuar, Creo 
que me decidiré por cuatro ataques, ya que de 
este modo tendré el tiempo suficiente para 
machacar al enemigo y los refuerzos suficien- 
tes en el último turno para desequilibrar la 
batalla a mi favor. Esta es la primera vez que 
lucharé contra Paul en Warhammer 40,000, 
¡y estoy deseando cruzar hachas con él! 
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SEÑOR DE 
LA GUERRA 


NOBLES 


GUERREROS 


DREADNOUGHT 
CON DOS 
BOLTERS 
PESADOS 


DREADNOUGHT 
CON 
LANZAMISILES 
Y BOLTER 
PESADO 


ARRASADOR 


EA KATAPULTA 
LANZAGA- 
ARAPATOS 



































MER ATAQUE 


Paul: Esto iba a ser realmente interesante porque no sabía contra 
qué ¡ba a disparar, No tendría ni idea de cuál era la composición del 
ejército de Adrian hasta que apareciese por la cresta de las colinas 
que rodeaban la Granja Glazer. Teniendo esto en cuenta, y a sa- 
biendas de que la mayoría de los ejércitos confían en la superioridad 
numérica, situé ambos Cañones Láser y el Bolter Pesado sobre el 
tejado de lo que sin duda iba a convertirse en el hospital. Lo hice por 
dos razones: en primer lugar estarían en la mejor posición desde el 
punto de vista de líneas de tiro y en segundo lugar a los Orkos les 
sería más difícil llegar al combate cuerpo a cuerpo contra ellos, ya 
que antes tendrían que atravesar todas las filas de Guardias. Uno de 
los civiles del Administratum manejaría el Bolter Pesado que había 
en el camión. Aparte de esto, desplegué las escuadras en el interior 
de las defensas con los mejores ángulos de tiro posibles. 




















Por último, Hooky, el Francotirador Ratling, se situó en una 
posición inmejorable para un francotirador, en lo alto del molino 
de viento, desde donde podría eliminar con efectividad a quien yo 
quisiera, y si tuviese mucha suerte puede que Adrian se olvidara de 
que está ahí y no lo mate (¡con lo cual la victoria de los esforzados 
defensores de la Granja Glazer estaría asegurad: 











Aparte de eso sólo tenía dos prioridades en esta batalla: disparar 
contra tantos piclesverdes como pudiera y después retirarme a 
mejores posiciones defensivas donde los Orkos no pudieran hacer 
uso de su HA mejorada. 





Adrian: Efectué una tirada para determinar mis Jefes y el primer 
resultado fue Algo ke Dispara, así que sin dudarlo escogí una de 
mis conversiones especiales de Dreadnought. Estas enormes 
bestias mecánicas que avanzan por el campo de batalla 
pisoteándolo todo, destrozando a sus enemigos con sus Garras de 
Combate, gritando ¡WAAAGH! y disparando a todo lo que se 


e 


pone por delante, son la elección favorita de mi Señor de la 
Guerra, ¡siempre! Incluso si éste queda destruido por uno de los 
Cañones Láser, todavía me queda otro esperando en retaguardia. 
Lo siguiente que obtuve fueron dos Nobles para dirigir a mis 
Guerreros. Cada uno de ellos estaba armado con una Garra de 
Combate, el arma apropiada para un dirigente de pelotón con 
clase. Después empecé a efectuar tiradas para determinar mis 
Guerreros. Después de obtener un par de pelotones de Guerreros 
(elegiría pelotones de Orkos antes que de Gretchins hasta que me 
quedara sin miniaturas), obtuve un 6, y tenía que elegir entre un 
pelotón de Nobles o uno de Jinetes de Jabalí. Puesto que mis 
Jinetes de Jabalí están de momento en la caja esperando a ser 
pintados, no me quedó más elección que elegir un pelotón de 
Nobles. Tampoco es que sea una mala opción: ¡cinco Nobles con 
Hachas de Energía siempre son bienvenidos en un combate cuerpo 
a cuerpo! Después de obtener dos pelotones de Guerreros más, las 
tiradas me permitieron incluir un Buggy. Decidí que la mejor 
herramienta que podría utilizar era un Arrasador, ¡ya que su 
Lanzallamas Pesado ignora la cobertura y no necesita tirar para 
impactar! La cara de Paul era un poema. Lo único que me quedaba 
por hacer era tirar para ver por dónde aparecerían mis tropas. 


Después de tirar por todos mis pelotones sólo podía decir una 
cosa: desde luego son Orkos ¡No podrían coordinar un ataque 
aunque quisieran! Con los resultados que obtuve en los dados, los 
Praetorianos estaban realmente rodeados, pero si puedo elegir 
siempre prefiero atacar por un sólo punto. Aun así, no podía 
quejarme, aunque el Arrasador era muy vulnerable sin padic que le 
apoyara. Sin embargo, tenía esperanzas. El modificador de -1 para 
impactar que sufrirían los Praetorianos por disparar en fuego de 
supresión contra objetivos que salían de cobertura bastaría, al 
menos durante un turno de disparos. Con eso tendría bastante para 
freir a una escuadra de débiles humanos. Aparte de eso, ¡el turno 
se convertiría en una carrera, y el primer Orko que llegase a las 
barricadas sería el ganador! 








LOS ÚLTIMOS DEL ARROYO GLAZER 

















Los Praetorianos disparan con todo lo que tienen contra las oleadas de Orkos que bajan de las colinas 











































EL QUE 


Docenas de Orkos bajan de las colinas circundantes en dirección a 
la minúscula granja, lanzando sus gritos de guerra y disparando 
sus Bolters al aire. 





En la granja, el Capitán Caine ha preparado cuidadosamente la 
defensa Imperial, con hombres a todo lo largo del perímetro del 
vallado y las armas pesadas en el techo del único edificio de la 
granja. “¡Esperad, muchachos! -se oye su voz claramente, -¡No 
disparéis hasta que veáis el rojo de sus ojos!” 





La Guardia Imperial abre fuego de supresión en cuanto los 
pielesverdes se ponen a distancia de tiro, y abate a sicte de ellos. 
Sin embargo, todavía quedan docenas de Orkos más. El fuego de 
los Cañones Láser y del Boter Pesado roza al Arrasador, incapaces 
de alcanzar al destartalado vehículo Orko. De repente, desde 
detrás del edificio de la granja, la dotación del Mortero lanza un 
proyectil por encima del tejado, que impacta de lleno al Arrasador, 
¡y lo vuela en pedazos! El fuego de respuesta del Dreadnought 
Orko abate a dos de los civiles que valientemente habían tomado 
las armas para defender la granja. 


¡Esperad muchachos! ¡No 
disparéis hasta que veáis el 
rojo de sus ojos! 




































































































































Los Orkos se lanzan 
contra otra descarga de 
disparos láser. Gracias 
a la ayuda del Fran- 
cotirador Ratling, que 
elimina a los Orkos 
desde su posición en lo 
alto del molino de 
viento, mueren otros 
diez Orkos. Mientras 
tanto, cl bamboleante 
Dreadnought  Orko 
igue avanzando a 
pesar de los disparos 
de Cañón Láser que 
rebotan en sus gruesas 
planchas de blindaje. 








STA 
buteo! 


Sin embargo, el avance 
Orko empieza a fla- 
quear, desmoralizados 
por las bajas que están 
sufriendo. Los pelo 
tones de Guerreros 
disparan con sus Bol- 
ters contra la granja, y 
diez de los defensores 
caen, la mayoría 
Guardias Praetorianos. 
Pero de repente un 
disparo de Cañón Lá- 
ser destruye el 
Dreadnought en medio 
de una espectacular 
explosión (que de 
paso mata a un Orko 
que estaba demasiado 
cerca). Ante esto, los 
Orkos deciden reducir sus pérdidas y se retiran a las colinas, para 
reagruparse para el próximo ataque 

Paul: Bueno, ¡esto ha ido todo lo bien que podía esperarse! Desde 
luego, no me esperaba un Arrasador Y un Dreadnought. Puesto 
que mis tropas estaban muy apiñadas sacando el máximo partido 
posible de la cobertura disponible, el Arrasador se convirtió en mi 
objetivo número uno (no tiene que tirar para impactar, por lo que 
ignora la cobertura) y aunque la mayoría de los disparos de mis 
armas pesadas no le impactaron o no penetraron su blindaje, la 
dotación del Mortero salvó la situación, permitiéndome concen- 
trarme en los Guerreros y el amenazante Dreadnought. 


¡Arde, Maldito, Arde! ¡Adrian amenaza 
a Paul con una plantilla de Arrasador! 


No me sorprendió que los Orkos se retiraran ante la Nuvia de 
disparos. Sin embargo, sí me sorprendió que se pararan a 
disparar contra los defensores con todo lo que tenían (¡muy 
poco Orko!). Esto me convenía, puesto que implicaba que no 
podrían llegar al combate cuerpo a cuerpo, que es su punto 
fuerte (¡en particular, de los Orkos de este mundo!). 


Adrian: ¡Ay! ¡Esto se ha parecido a chocar a toda velocidad 
contra una pared de ladrillo! Todos esos disparos en el primer 
turno hicieron efecto, aunque el Dreadnought causó algunos 
daños antes de ser destruido. Paul se quedó sorprendido de que 
disparara con mis Guerreros contra los Practorianos en vez de 
cargar al combate cuerpo a cuerpo. Aunque mis Guerreros 
tienen una HA aumentada y una menor HP, creo que hice lo 
correcto. El combate cuerpo a cuerpo siempre es algo 
arriesgado, ya que puedes sufrir bajas en tu propio turno, 
-más de inflingirlas al enemigo. Teniendo en cuenta lo cerca 














que estaban mis Guerreros de bajar de treinta miniaturas, 
disparar durante un tumo era mucho menos arriesgado, y de 
hecho probablemente causó muchas más bajas. En general, fue 


menos Guardias, así 





un ataque razonable, y en el próximo ha 
que será más fácil 
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Adrian: ¡Ajá! ¡He obtenido otro Dreadnought! ¡Y el Señor de la 
Guerra Grishnak Colmilloceñudo ha aparecido en el campo de 
batalla, junto a otro Noble! ¡Y además dispongo de nada menos 
que sesenta Guerreros! Desgraciadamente. deciden atacar la 
granja de nuevo por los cuatro costados. Será mejor que me 
acostumbre a ello, ya que probablemente ocurrirá en todos los 
ataques. Vale, chicos, ¡a por ellos! 











Paul: Hmmm, otro Dreadnough, ¿eh? 
Ya tenía yo un mal presentimiento en 
este informe de batalla ¡Adrian parece 
disponer de todo lo que ne- 

cesita para su lista de ején 
Al menos no tendré que 
preocuparme por 

otro Arrasador 
lanzado a toda 
velocidad por el 
campo de batalla e 
incendiando toda 
mi línea de combate. Sin embargo, ahí se 
acaban las buenas noticias. ya que 

no sólo aparecerá el Señor de 
la Guerra Orko Grishnak., 

'0 que además estará 
compañado por sesenta 
Guerreros! Esto implica que 
tendré que matar a treinta 
malditos pielesverdes para 
detener el avance, espero que 
lo logre antes de que lleguen al 
combate cuerpo a cuerpo. Realmente. 
es una tarea muy difícil 


cito! 














Si la situación se vuelve desesperada, 
retiraré a todo el mundo hacia el edificio 
del hospital. de modo que cuando los 
Orkos se acerquen a 10 centímetros o 
menos, mis heridos saldrán arras- 
trarándose de sus camas y defenderán la 
granja con las escupideras y los bisturíes! 






























EL ATAQUE 


El edificio de la granja ha quedado establecido como hospital 
improvisado, y unos cuantos de los heridos ya han sido curados y 
se hallan de nuevo en sus puestos. Después de una tensa hora de 
espera los Orkos atacan de nuevo, y cada hombre se prepara, listo 
para defender su puesto con su vida si es necesario. 











El fuego de supresión es menos eficaz que en el primer ataque, y 

sólo mueren cuatro Orkos, mientras que el Dreadnought (éste se 

acerca desde el otro lado de la granja) resulta dañado en las piernas 

y queda reducido a cojear, pero esto no le impide disparar contra el 

camión de la granja y matar al civil que maneja el Bolter Pesado. 

Al ver esto, Parchett el Escriba se adelanta valientemente a tomar 
el puesto del artillero. 











Los Guardias y sus aliados abren fuego de nuevo, esta vez con 
efectos devastadores. Por todos lados caen pieles 

verdes ante el masivo fuego de Rifles Láser y armas 
pesadas. En total. mueren diecinueve Orkos, y la 
vga queda seriamente debilitada. Al igual que antes 

los restantes se detienen para disparar sus Bolters. 
Caen ocho de los defensores, la mayoría civiles. La 
pérdida más sería es la del veterano explorador Blikk. 
y Parchett cae sobre el Bolter Pesado que no sabía 
muy bien cómo disparar. 








Hmmm, otro 
Dreadnought, ¿eh? 


A medida que los Orkos se acercan, caen otros 
siete de ellos, mientras el Dreadnought resulta 
destruido por los Cañones Láser. El granjero 
Glazer avanza para manejar el arma del camión de 
la granja repleto de agujeros de bolter, Entonces los 
Orkos cargan, atravesando el perímetro de defensa 
por unos cuantos puntos. El Señor de la Guerra 
Orko Grishnak carga directamente contra el 
Capitán Caine, quien da un valiente ejemplo a los 
hombres bajo su mando y se mantiene en su 
posición, mientras la Escuadra Jenkins mantiene a raya 
con tesón a los Orkos. Los pielesverdes 
han sido reducidos a menos de la mitad de 
su número original, y el equilibrio del 
ataque se decanta a favor de los defen- 
sores. Los Orkos se desmoralizan y 
huyen, dejando a los defensores calcular 
las bajas. 





Paul: Estuvo cerca, Después de una salva 
de disparos realmente buena creía tener la 
victoria en el saco, sólo para quedar 
confundido por la astucia del Señor de La 
Guerra Orko y su decisión de detenerse de 
nuevo y disparar. Perdí más defensores de 
los que quiero recordar, pero teniendo en 
cuenta el número de Orkos a los que me 
enfrentaba, creo que cumplí con creces, 
chaval 

Adrian: Bueno, al menos llegué al com- 
bate cuerpo a cuerpo, aunque tal como me 
esperaba, sufrí las suficientes bajas como 
para obligar a los Orkos a retirarse, El 
próximo turno será realmente importante, 
¡debo atacar rápida y contundentemente! 








Derecha: Paul planea su 
s Adrian intenta 


nto 


Desde su posición sobre el campo de batalla, Hooky observa cómo los Orkos atraviesan el perímetro defensivo 











ATAQUE 3 


Paul: Esta vez dispo- 
nía de aún menos sol- 
dados, lo cual tendría 
efecto por partida do- 
ble: en primer lugar 
dispondría de menos 
armas para reducir el 
número de Orkos hasta 
desmoralizarlos, y en 
segundo lugar esto 
implicaría que era 
prácticamente seguro 
que sobrepasaran las defensas de la granja, Para 
contrarrestarlo, hice retroceder a los defensores 
hasta formar un círculo más estrecho de manera 
que los Orkos tuviesen que recorrer más distancia 
para llegar al combate cuerpo a cuerpo. 


























Cuando Adrian efectúa las tiradas para determi- 
nar el ejército Orko, se me hunde el alma: ¡otro 
Arrasador! Para empeorar la cosas, también 
dispone de un Kamión, por lo que sus Guerreros 
llegarán aún antes al combate ¡Oh vaya! 


Adrian: Esta vez Grishnak debe haber recibido 
una inspiración divina por parte de Gorko y 
Morko. Los Orkos no sólo disponen de mayores 











Turno 1 











fuerzas, sino que además dispongo de Grishnak 
en persona, cuatro pelotones de Guerreros con un 
par de Nobles al mando, además de un pelotón de Nobles y un 
Kamión ¡Bien hecho, Grish! 


EL ATAQUE 


Los agotados defensores se preparan para repeler otra oleada de 
pielesverdes. El improvisado hospital está lleno y a punto de 
reventar con los heridos y moribundos, incluidos la mayoría de los 
civiles, mientras que las Escuadras Jones y Jenkins se hallan casí a 
la mitad de efectivos. 


LOS ÚLTIMOS DEL ARROYO GLAZER 




























Otra enorme horda de Orkos baja a la carga desde las coli 
Aproximadamente una docena cae bajo el fuego enemigo a 
medida que se acerca, y lo que es más importante, el Arrasador 
resulta destruido por un proyectil del Cañón Automático antes de 





que pueda acercarse lo suficiente como para disparar con el letal 
lanzallamas, El Soldado de Primera Simpson, al ver a la amenaza 
Orka acercándose a él, trepa por la cerca y se sitúa a distancia de 
tiro. Su Sargento se abalanza para detener al joven e insensato 
Guardia, gritando “¡Mantén tu posición, chaval!” Pero es 
demasiado tarde: el arrojado Guardia avanza y dispara con el 
Lanzallamas. El resultado no es realmente impresionante y la carga 
de los Orkos llega en poco tiempo al cercado exterior. El Soldado 
de Primera Simpson es aplastado por Grishnak Colmilloceñudo en 
persona. El camión de la granja desaparece bajo una oleada de 
piclesverdes y su tripulación es masacrada, En el otro lado de la 
granja, todo un cargamento de Guerreros Orkos salta del Kamión y 
dispara a quemarropa. La Escuadra de Mando Davies es 
acribillada, y el Capitán Caine se queda sólo, dispuesto a luchar 
cuerpo a cuerpo contra el enemigo. 


























La Escuadra de Mando Davies es acribillada, y el Capitán Caine se 
queda solo, dispuesto a luchar cuerpo a cuerpo contra el enemigo. 


Los Orkos irrumpen en la granja por todos lados. 
Las Escuadras Jones y Jenkins son barridas por 
completo. El Granjero Glazer mata a uno de los 
Orkos antes de sucumbir a la enorme superioridad. 
numérica. En ese momento, un puñado de heridos 
emergen del hospital para unirse al combate, 
apenas capaces de andar, ¡y mucho menos de 
combatir! Este desesperado acto de valor le da a 
los defensores nuevos ánimos, y los Guardias en el 
tejado del hospital disparan contra los apiñados 
pielesvendes que hay bajo ellos. El Capitán Caine 
lucha en medio de los Orkos, dando gritos de 
ánimo a sus hombres, mientras abate a un Noble 
Orko con su Espada Sierra. Los Orkos están 
trepando al techo del hospital cuando su kamión 
choca y explota. Los Orkos pierden el coraje y 
regresan corriendo a la protección de las colinas, 
dejando a los defensores con la desagradable 














tarea de vendar a los supervivientes heridos y 
enterrar a los camaradas muertos. 


Paul; Ahora sí que tengo problemas 
Todavía quedan otros dos posibles 
ataques (Adrian elige en secreto 
cuántos efectuará al inicio de la 
partida) y estoy en una desesperada 
inferioridad numérica 


Con sólo las dotaciones de las armas 
pesadas, un puñado de infantería 
Praetoriana y un último civil supervi- 
viente para hacer frente al próximo 
ataque, ¡desde luego, la situación no 
tiene muy buena pinta! 


Adrian; A Paul le quedan muy pocos 
hombres en pie, pero lo último que 
debo hacer es confíarme. Sólo me 
queda un atague, y a pesar de los 
refuerzos que se hallan en camino, no 
puedo permitirme perder de vista mi 
bjetivo: matar a toda esa basura 
Praetoriana sin perder demasiados 
Guerreros en el proceso. Debo ser 
realmente astuto como, como, umm. . 





Los Praetorianos cierran aún más su perímetro defensivo 












LOS ÚLTIMOS DEL ARROYO GLAZER 


¡TAQUE 4 


Paul; El momento de la verdad: el último ataque. Si yo fuese 
Adrian no lo habría dicho hasta el tumo 3 y habría mirado la 
cara de agobio de mi oponente con satisfacción. También es 
verdad que Adrian no es tan sádico como yo. 








Ocurre lo predecible de nuevo. ¡cuando Adrian obtiene 
Arrasador! Para echarle sal a la herida, también consigue una 
Katapulta Lanzagarrapatos, 40 Guerreros y un pelotón de 
Nobles. Teniendo en cuenta con lo que me estoy defendiendo 
parece ser que es el final, pero fiel al espíritu Praetoriano, 
¡lucharé hasta el último hombre! 








Mi despliegue esta vez es bastante sencillo: sitúo un Guardia 
y al Civil Veterano que me queda en la torre del Molino de 
Viento para que, a menos que les impacten hallándose tras una 
cobertura pesada, los Orkos tengan que combatir contra ellos 
según las reglas del Marqués de Queensbery (uno por uno 
como caballeros). Blikk y el herido Soldado de Primera 
Simpson (con su querido Lanzallamas) serán la defensa contra 
la Katapulta Lanzagarrapatos y el pelotón que la protege. 
Blikk todavía tiene su Granada de Estasis que ha estado 
guardando para el momento adecuado. y me parece que ahora 
lo es. El resto disparará desde el tejado del hospital 









Será mejor que acabemos de una vez. 


Adria: uí a Grishnak. además de una 
Katapulta Lanzagarrapatos en lugar de un Dreadnought, otro 
Arrasador y una banda de Nobles, pero sólo 40 Guerreros 
Tengo que confiar en la inminente llegada de más tropas para 
reforzar mis tropas en el tumo 3. Aún así, me siento confiado 
con el Señor de la Guerra Grishnak al mando, 





De nuevo cons: 
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El sonido de otro ataque Orko 
resuena en el valle. El Capitán 
Caine imparte las últimas 
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Praetorianos ¡Que cada 
disparo sea una baja enemiga!” 
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A medida que cada Orko escala por la torre, ¡el Civil Veterano los 
envía al suelo! 











los Orkos. Aquellos que se encuentran en el centro quedan 
congelados, mientras que aquellos que se encuentran en el borde se 
mueven a cámara lenta. Blikk ha logrado ganar algo de tiempo. 


En el otro extremo de la granja, los Orkos Salvajes han llegado a la 
valla, y esta vez no hay Guardias para impedirles que la salten. 
Bajo el molino de viento, un pequeño grupo de Guerreros, al 
mando del Señor de la Guerra Orko Grishnak, atraviesan los 
terrenos de la granja. Como si las cosas 
no estuvieran suficientemente mal, 
aparecen aún más Orkos por la cresta 
de la colina y se lanzan hacia la granja, 
deseosos de unirse al ataque y acabar 
con esos débiles pero testarudos 
humanos 








Los pielesverdes campan por sus 
respetos por toda la granja, mientras 
los defensores les disparan desde el 
tejado del hospital. Aquellos empiezan 
a escalar por el molino de viento hacía 
el Ratling que todavía está abatiendo a 
un Orko con cada disparo. El Capitán 
Caine había previsto astutamente este 
movimiento, y había situado un par de 
hombres un nivel por debajo del 
Ratling. Desde su posición elevada, 
estos dos envían dando tumbos a la 
muerte a cada Orko que llega hasta 
cilos. Al pie del molino de viento el 
Granjero Glazer es acuchillado 
ferozmente por el Señor de la Guerra 
Orko y muere defendiendo el hogar 
que construyó hace tantos años. 


Blikk y el Soldado de Primera 
Simpson son atacados por fin en 
combate cuerpo a cuerpo. El veterano 
explorador combate con la destreza 
que dan los años de experiencia, y 


























elimina rápidamente a sus atacantes. pero Simpson no es tan 
afortunado y cae bajo las hachas de los Orkos. Al mismo tiempo, 
el resto de los Orkos están trepando hasta el tejado del hospital 
para atacar a las dotaciones de las armas pesadas, y cada vez 
llegan más. Cada cargador defiende a su artillero para que pueda 
seguir disparando el mayor tiempo posible. Su desesperada 
defensa cuesta otras tres vidas, e incluso con la ayuda de los 
heridos recién levantados, no pueden repeler el ataque de los 
Orkos. Abajo, el Capitán Caine es arrinconado contra una 
esquina, luchando con tres Orkos a la vez. incluido cl feroz Señor 
de la Guerra, que es dos veces más grande que Caine. El Capitán 
Jucha por su vida. Gracias a su valentía mata a los dos primeros 
Orkos, pero el Señor de la Guerra espera el momento adecuado y 
Janza una lluvia de golpes con su brutal Espada de Energía. El 
Capitán Caine grita sus últimas palabras a sus hombres, 
* Praetorianos! ¡Luchad hasta el último hombre!” 


Con su oficial al mando muerto, las cosas van de mal en peor para 
los defensores, Y sin embargo, el número de Orkos disminuye...si 
pudieran resistir un poco más... 





Los Guerreros Orkos desisten de trepar por el molino de viento, 
prefieren disparar. Esto tiene un efecto mucho más devastador, 
que deja desguarecido al francotirador. Todos los soldados que 
están sobre el tejado del hospital están luchando con los 
pielesverdes, y todavía ondean con orgullo su estandarte 
regimental. Mientras tanto, Blikk es el único hombre que queda en 
pie en el suelo. Rodeado por cinco Orkos, lucha con la seguridad 











El Capitán Caine grita sus últimas palabras a sus hombres, 
“¡Praetorianos! ¡Luchad hasta el último hombre!” 





¡CAMILLERO! 


Paul: ¡Uf! Eso estuvo demasiado ajusta- 
do para mi gusto. Estaba convencido de 
que los Orkos tenían la victoria en el 
bolsillo al inicio del último ataque y que 
yo simplemente estaba librando los 
últimos momentos de una valiente 
defensa. Esto te demuestra que debes 
continuar aunque parezca que todo está 
perdido, y que nunca debes tirar la toalla 


Desde luego, ésta es la mejor batalla que 
he tenido la suerte de librar, y estoy deseando librarla de muevo, 
esta vez al mando de los Orkos 


Bueno, en realidad esta es la tercera vez que libramos esta batalla 
La primera vez la mesa de juego tenía un tamaño de 240 por 120 
centímetros, y los Orkos que entraban por los bordes cortos de la 
mesa tenían que recorrer mucha distancia antes de llegar al 
combate cuerpo a cuerpo. También existía el problema de los 
'Orkos no avanzando y disparando, Esto no encajaba con el tema 
de “¡'Zulú!”, por lo que Jervis introdujo la regla de los Orkos 
Salvajes. con lo que lograba que a los Orkos les interesara más 
llegar al combate cuerpo a cuerpo que disparar. Los Orkos 
'sanaban de calle en el segundo ataque, por lo que decidimos 
Empezar de nuevo. 








En la segunda partida jugamos en una mesa de 120 por 120 
centímetros y Jervis sugirió que los Praetorianos (no los civiles) 
deberían poseer la habilidad de veteranos de Tiradores de Elite (lo 
¡ges les permite repetir los disparos fallados). Esto desequilibró la 
“balanza demasiado a favor de los Guardias. y al final de la primera 
fase de fuego de supresión los Orkos habían huido y los Guardias 
"no habian recibido ni un rasguño. El escenario que has leído es el 
“restltado de todas estas partidas ¡Esto te demuestra las ventajas de 
¡pones concienzudamente a prueba tus ideas! 









de un hombre que se ha enfrentado a este tipo de desventajas antes 
y ha sobrevivido con un montón de cicatrices para demostrarlo, 
Abate a dos de sus atacantes, y rápidamente consigue la iniciativa, 
y este combate es el que cambia las tornas. El desharrapado 
puñado de defensores Imperiales han reducido los Orkos a una 
fracción de su número original, y Blikk todavía está abariendo a 

riendo como un poseso a cada golpe. El Señor de la Guerra ha 
llegado al tejado del hospital en ese momento y observa la 
situación de la masacre. Le pega una última patada al cuerpo con 
uniforme rojo que se halla a sus pies y a regañadientes decide que 
no puede permitirse perder más Guerreros. Después de todo, no es 
más que una insignificante granja... 





























































Cuando los Orkos huyen, los defensores le dan las gracias al 
Emperador por estar vivos todavía. Sólo quedan cuatro Guardias 
indemnes, además de Hooky y Blikk, y otros diez están heridos. 





El Soldado de Primera Llewelyn le entrega la lista final de bajas al 
Sargento Shard. quien, puesto que es el Guardia de mayor rango 
todavía vivo, ha tomado el mando de los supervivientes. El nuevo 
oficial se yergue y aúlla, “Soldado. su uniforme está hecho una 
pena! ¡Arréglese, especie de mico!” Todo ha terminado, excepto 
porel graznido de los cuervos carroñeros que, expectantes, vuelan 
en círculos por encima de sus cabezas. 





¡LA PROXIMA VEZ 
TE MATARE ! 


Adrian: Ésta ha sido la mejor y más 
agotadora batalla que he librado nunca. 
Después de todos esos ataques, estoy 
completamente deshecho. Bien hecho, 
Paul, fue un gran combate. 








Todo parecía bastante decidido en el 
último tumo, así que, ¿qué fue lo que 
decantó la batalla a favor de Paul? 
Curiosamente, olvidé hacer lo que hice 
en el primer ataque. Debería haber disparado contra Blikk en lugar 
de intentar eliminarlo mediante el combate cuerpo a cuerpo. 
Estaba tan obsesionado con el combate cuerpo-a cuerpo en el 
último turno que la idea de disparar ni siquiera se me pasó por la 
cabeza, ¡sólo quería luchar! En este último ataque fue una pena 
que obtuviera tan pocos pelotones de Guerreros Orkos. Aunque 
llegaron más Guerreros como refuerzos, todo estaba ocurriendo 
mucho más deprisa de lo que me daba cuenta, y antes de que 
supiera qué estaba pasando, la victoria se escapó entre mis dedos. 








Este escenario es estupendo. y puede librarse una y otra vez. Para 
hacer más interesante la batalla, a Jervis se le ocurrió la regla de 
los Orkos Salvajes, con la que los Orkos disponían de una mayor 
Habilidad de Armas y una menor Habilidad de Proyectiles. Esta 
idea es muy buena, pero podríais intentar librar la batalla de nuevo 
con los Orkos bajo las reglas de odio o furia asesina. Reintroducir 
los chequeos de desmoralización le daría una perspectiva diferente 
a la batalla, en especial si libras cada batalla a muerte en lugar de 
hasta que queden menos de treinta Orkos. Puesto que se supone 
que estos son Orkos Salvajes, podrías convertir su ejército en algo 
realmente bárbaro incluyendo Jinetes de Jabalí en lugar de 
vehículos y Dreadnoughts. Bueno, éstas son mis ideas, ¿por qué 
no pruebas con las tuyas propias? 
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p LASÚLTIMAS NOVEDADES GAMES WORKSHOP! 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games Workshop 
te ofrece para que puedas disfrutar de sus juegos y de las Miniaturas .? 
Citadel en cualquier punto del planeta. d 
Además de conseguir que tu pedido llegue 
en menos de 48 horas hasta la puerta de 
tu casa, los Trolls de Venta Directa os 
ofrecemos montones de ventajas de 
las que sólo nosotros disponemos: 
información sobre novedades, 
consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tu 
ejército, promociones especiales, 
productos exclusivos... 


CUÁNDO ESTAMOS 
Podrás encontramos E 
de LUNES a VIERNES 
de 9:30 a20:30 de la tarde 
y los SÁBADOS: 
de 1000 a MUDO horas 
y de 1500 a 19:00 horas 


DÓNDE ESTAMOS 
GAMES, WORKSHOP ÉL 
VENTA DIRECTA ES 
Motores, 300-304 AS : : 

Polígono Gran Via Sur ES ya Ñ E en oa 
08908 L'HOSPITALET A pe > o uN Ss 
DELLOBREGAT E O a 
BARCELONA E Tel.93 336 8779 





Fax 93336 8714 





BLISTERS 


¡RATA OGRO SKAVEN 
MOSQUETE JEZZAIL 
ASESINO SKAVEN 


LANZADOR DE 
VIENTO ENVENENADO. 


MONJES DE PLAGA SKAVEN (3) 


CORREDORE: 
DE ALCANTARILLA (3).. 


PORTADORES INCENSARIO 
DE PLAGA (2) 


SKAVEN DEL CLAN MOULDER 


LANZALLAMAS 
DE DISFORMIDAD (2) 


BRUJO SKAVEN 


SEÑOR DE 
LA MUERTE 


VIDENTE GRIS THANQUOL 
MANADA DE RATAS (5). 


1.975 Pta 


1.625 Pta 


.825 Pta 
1.375 Pta 


1.375 Pta 


1.125 Pta 
975 Pta 
1.375 Pta 
825 Pta 
1.475 Pta 


1.625 Pta 


725 Pta 


LIBRO DE EJÉRCITO 
SKAVEN 


2.750 Pta 


GRUPO DE MANDO 


MONJES DE PLAGA (2) .. 1.125 Pta 


RATA OGRO 
DESTRIPAHUESOS .. 


SEÑOR DE LA 
GUERRA QU 


1.975 Pta 


1.625 Pta 
GUERREROS SKAVEN (3) 


GRUPO DE MANDO 
GUERREROS ALIMAÑA (2) .. 


PALADÍN 
GUERRERO ALIMAÑA 


PALADÍN MONJE 
DE PLAGA 825 Pta 
IKIT CLAW 1.625 Pta 
SEÑOR 


SKROL 1.625 Pta 








EN CAJ 


SEÑOR DE 1 
LAS ALIMAN, 
Be ES m0 3.975 Pt, 
FF CAMPANA pa 
GRITONA SKAVEN E E 
y GUERREROS 275 Pta 


y SKAVEN (8)... : 
/ RUEDA DE 14-305 Pta 
[MUERTE SKAVEN . 


4.975 Pta 


A Los Señores de las Alimañas toman con fre- En ve 

cuencia el mando de algunos regimientos Skaven — enta Directa podrás ye 
en el campo de batalla; los guerreros Skaven de de plástico a, % adquirir matriceg 
tales regimientos luchan con gran fanatismo gracias e Guerreros Skaven 
a su maléfica presencia 


jeda de Muerte del Clan 

plasta a los guerreros 
enemigos bajo sus inmensas 
ruedas, o les despedaza con 
rayos de disformidad 


4Los guerreros del clan 
forman el grueso de las tro- 
pas de la horda Skaven: una 
avalancha de piel, garras y 
colmillos que avanza como 
uba masa compacta 


b La Campana Gritona 

Skaven anuncia con sus 

tañidos la destrucción de 

ciudades y la aniquilación de 

ejércitos. Su redoble provoca en los Skavens 
un frenético estado de excitación e infunde 
miedo y terror a sus enemigos. 





PINTURAS 


Para pintar tus miniaturas Skavens te recomen- 
damos las siguientes pinturas Citadel, con ellas y 
un poco de paciencia puedes conseguir que tu 
horda Skaven canse terror sólo con desplegarla. 


ES 


Rojo Sangre 
Piel Alimaña . 


Púrpura Nigromante 
Marrón Quemado .. 


Verde Camuflaj 
Cota de Malla... 


Én lo más profundo 
del Imperio Subterráneo 
los Skavens guardamos el 
pergamino secreto que explica 
cómo pintar nuestras pieles. 
Léelo ahora que puedes, 


CÓMO APLICAR 
“PINCEL SECO” 


Crea una mezcla del color que quieres lograr. Utiliza 
un pincel viejo, o uno al que hayas condenado a la 
tarea del “pincel seco”. Moja el pincel en la pintura, 
pásalo varias veces sobre un trozo de papel hasta que 
sólo quede una ligera traza de pintura en las cerdas. 


Prueba en el dorso de tu mano cuánta pintura queda. 
Cuanto más “húmedo” esté el pincel, más pintura deja. 
Cuanto más “seco”, más sutil será el resultado. Es 
mejor empezar con un pincel demasiado seco que 
demasiado húmedo, puesto que es más fácil añadir 
otra capa que quitar un exceso de pintura. 


Cuando veas que estás preparado, pasa lentamente las 
cerdas del pincel sobre la miniatura, permitiendo que 
la pintura se acumule sobre las zonas con detalles que 
resaltan: luces instantáneas. Dependiendo de la pre- 
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Ikit Claw, Señor de 
los Ingenieros Brujos 
del Clan Skryre 


sión aplicada quedará más o menos pintura. Una vez 
más es mejor lograr el efecto gradualmente con varias 
capas, quizás incluso utilizando progresivamente 
tonos más claros de color para añadir una mayor sen- 
sación de profundidad. Recuerda que no tendrás que 
esperar mucho tiempo para aplicar otra capa, ya que la 
pintura está prácticamente seca. 


Una vez hayas aprendido, aplicar pincel seco es muy 
rápido. Puede incluso que quieras tener varios grupos 
de miniaturas listas y hacerlas a la vez. 


Además. el pincel seco puede parecer un poco rudo, 
pero si no quedas contento con el resultado puedes 
aplicar un lavado de tinta con el color apropiado. De 
este modo suavizarás las formas y los bordes, con lo 
que evitarás tener que volver a pintarlas. 


un pincel viejo, O 


al para el “pincel 
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SKAVENS 


Organiza regimientos grandes, con 

muchos guerreros. Los Skavens cum- 

plen a la perfección el dicho “la unión ha- 

ce la fuerza”. Así obtendrás modificadores al valor 
del atributo de Liderazgo de la unidad. 


Utiliza a los Esclavos de pantalla para el resto de 
unidades. Así podrás avanzar con las demás con 


un poco de seguridad. 
Los Asesinos son personajes muy 
poderosos. Nunca está de más 
incluir alguno en tu ejército, es- 
pecialmente en las unidades que 
vayan a enfrentarse a unidades 
poderosas de tu adversario. 


Los Corredores de Alcantarillas 
deberían desplegar lo más avan- 
zados posible, pero detrás de co- 
bertura. Allí podrán utilizar sus 
hondas y obligar al adversario a 
modificar su plan de batalla. 


La Campana Gritona y la Rueda 
de la Muerte son dos Máquinas 
de Guerra muy poderosas. Utilí- 
zalas sin miedo, y avánzalas 
rápidamente hacia el enemigo. 


Avanza con el grueso del ejérci- 
to tan pronto como sea po- 
sible. Los Skavens son un ejér- 


cito que gusta de entrar en combate cuerpo a cuer- 
po, debido a su escasez de armas de proyectiles. Es 
más positivo para los Skavens acercarse todo lo 
posible al enemigo, para evitar así ser acribillados 
por las armas de proyectiles. 

Aprovecha todas las cualidades de este ejército ya 
que son más de las que muchos se piensan y sobre 
todo sé lo más rastrero posible. 
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¿Estás organizando unas 
jornadas de puertas abiertas 
s un torneo de 
AS 

intentando captar nuevos socios? En 
1 Servicio de Venta Directa de 

hop podemos ayudarte. 
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WARHAMMER 


ae DMA 


WARHAMMER. 


WARHAMMER MAGIA E SOFKAMORKA 





EJÉRCITOS WARHAMMER: REINO DEL CAOS 

EJÉRCITOS WARHAMMER: PALADINES DEL CAOS 

EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO. 

EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 2575 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO. 2750 Pia 
| EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS: 


SALVAJES DEL DESIERTO 


SS MA BLOOD BOWL EDICIÓN COMPLETA 


EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS - 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS. 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 


>! VENGADORES ENANOS. 


PALADINES DE LA MUERTE 
/ENGADORES DE ATHELOAN. 


EQUIPO NORSE 


9,750 Pia 
3.975 Pta 





EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 
/AD! WARHAMMER ASEDIO 


CAMPAÑAS WARHAMMER 
| LÁGRIMAS DE ISHA 1.995 Pra 
LA GESTA DE AGRAVAIN 1.995 Pta 
LA VENGANZA DE DRONG 1.995 Pia 
[DOLO DE GORKO 1,995 Pla 
CÍRCULO DE SANGRE 1.995 Pta 
WARHAMMER ASEDIO 

'AD! EQUIPO DE ASEDIO 2,750 Pta 
mi EQUIPO DE DEFENSA 1975 Pia 
¡NOVEDAD! MANTELETES (2) 978 Pta 
¡NOVEDAD! FORTALEZA PARA WARHAMMER 11.995 Pra 


REINO DEL CAOS 
¡NOVEDAD! AZAZEL 3.750 Pla 


¡NOVEDAD! REGIMIENTO GUERREROS 
DEL. CAOS CON ALABARDA 


¡NOVEDAD! ENJAMBRE DE SERPIENTES (5) 





EQUIPO HUMANO | 

SCRAPPA CABEZA DOLORIDA 
NOBBLA VERRUGA NEGRA 

CONDE LUTHOR VON DRAKENBORG 
GRIM MANDIBULA DE HIERRO 
APISONADORA ENANA. 

HALFUINGS (4) 

HTHARK EL IMPARABLE — 


¡DI ENANOS DEL CAOS (3) 


HOBGOBLINS (3) 
JORDELL BRISAFRESCA 
ANIMADORAS (| 


ORTIN ORKO 


MARINES ESPACIALES 


JÓN DE LOS CONDENADOS 
GUARDIA IMPERIAL 


PRAETORIAN XXIV. 


ARMAS ESPECIALES (2 


PRAETORIAN XXIV 


GUARDIAS IMPERIALES (3) 





PRAETORIAN XXIV: BOLTER PESADO. 
PRAETORIAN XXIV: CAÑÓN LÁSER 
PRAETORIAN XXIV: CAÑÓN AUTOMÁTICO 
PRAETORIAN XXIV: LANZAMÍSILES 
PRAETORIAN XXIV: MORTERO 
PRAETORIAN XXIV: CUARTEL GENERAL 
TALLABN: ROUGH RIDER 


SPACE HULK 


3975 Pia 
975 Pta 
975 Pta 

1275 Pia 
975 Pta 

1,975 Pia 

1225 Pia 

1.625 Pta 

1.225 Pra 








CAOS Games Wo 


Público de cualquier produr: 











se reserva el derecha de modificar el Precio de Y 





cto sin previo aviso. Los Precio de Venta al Publico 
EJÉRCITO DELCAOS (EPIC) 7 indicados en White Dwar! son correctos salvo erar ipográfica, 








ÓN 


a 


a 


| 
| 


'¡NOVEDARTGÓMO ORGANIZAR Y PINTAR 
EJÉRCITOS PARA WARGAMES 


CAJA DE PINTURAS BÁSICA: WARHAMMER 
CAJA DE PINFURAS BÁSICA: WARHAMMER 40,000 


ROJO COSTRA 

ROJO ENTRAÑAS 
ROJO SANGRE 
NARANJA ARDIENTE 
NARANJA LLAMARADA 
AMARILLO DORADO: 
AMARILLO SOLAR 
AMARILLO CLAN: 
MARRÓN QUEMADO 
MARRÓN BESTIAL 





MARRÓN CUERO. 
MARRÓN BUBÓNICO 
MARRÓN VÓMITO. 
HUESO DESLUCIDO, 


MARFÓN LEPROSO 


CARNE BRONCEADA 
CARNE ÉLFICA 

CARNE PÁLIDA 

AZUL NAUSEABUNOO 
PÚRPURA IMPERIAL 
PÚRPURA NIGROMANTE 
PÚRPURA BRUJO. 
ROSA TENTÁCULO 
AZUL DE MEDIANOCHE 
AZUL TORMENTOSO 
AZUL REAL 

AZUL ULTRAMARINE 
AZUL ENCANTADO 
'AZUL RELÁMPAGO 
AZULHIELO 





TURQUESA HALCÓN CAZADOR 
'VERDE ÁNGELES OSCUROS 


VERDE SNOTUING 
VERDE ESCORPIÓN 
VERDE BIJOSO 
VERDE GOBUN 
CARNE PUTREFACTA 
VERDE DE CAMUFLAJE 
VERDE ESCAMOSO 
VERDE JADE 
VERDE MALVADO 

GRIS SOMBRÍO. 

GRIS LOBOS ESPACIALES 
GRIS ESPECTRAL 
NEGRO CAOS 

GRIS CODEX 

GRIS PIEDRA 

BLANCO CRÁNEO 
PLATEADO MITHRIL 
COTADE MALLA 
METALIZADO BOLTER 
HOJALATA 

COBRE MARTILLADO. 
BRONCE ENANO 
BRONCE BRUN 

DORADO BRUÑIDO 

ORO BRILLANTE 
TINTAROJA 

TINTA MAGENTA 
TINTANARANJA — 

TINTA AMARILLA 

TINTA MARRÓN 


TINTA MARRÓN AVELLANA 


TINTA AZUL 
TINTA AZUL CLARO 
TINTA VERDE 

TINTA VERDE OSCURO. 
TINTANEGRA 

TINTA CARNE 

BARNIZ 

IMPRIMACIÓN BLANCA 


475 Pra 
475 Pia 
400 Pia 
400 Pia 





VENTA DIRECTA 902 13 l0 56 VENTA DIRECTA 902 13 lO 56 





DESCRIPCIÓN = PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 





_EQUIPO DE ASEDIO Es ES 2.975 1 2.975 





























SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 





Si vives en: 





| 500 Pta 





| 2.975 Pia 
| Llámanos y te informaremos 





ENTREGA DE TU PEDIDO UY IMPORT. E: No olvides indicar 

Sl efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un tu número de teléfono en el pedido. 

"mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48 

horas en Península y Baleares: y de 3 días en Canarias, FORMAS DE PAGO 

Ceuta, Meta y Ancora; los pedidos sofitados después de — Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta 

la hora indicada terdarán un aía más. Si has electuado tu de Crédito VISA y MASTERCARO. 

"pedido contra reembolso, deberás pagar el importe total de 

te pedido en efect en el momento de la entrega. 

Led dovedas ss levar cebo de lunes a viernes. El constr está an u deca de desove a mercancía en un periodo 
| -Sítenes algún problema con el pedido no dudes en ponerte Je sete ías a part fecha de recepción 

“8h contacto con nosairos para encontrar una solución lo más. 

rápidamente posible. 


MUA A A A A A A A A E A O A A A A 
NOMBRE .. 
DIRECCIÓN 


CIUDAD o Teléfono: 


Sistema de Pago: Contra Reembolso [ | Visa [ |  Talón E] Giro Postal 
uy 


(sólo pedidos) E (sólo suscripción) 






































Número Tarjeta; [ ] 








Fecha de Caducidad «==» Nombre del Titular - e 

Firma del Titular: susCRIPCIÓN: [_] por un año (9 | E l 
l “iS OU 0Ofena 1 

(] reoino DWARE E 


NTA DIRECTA 902 13 lO 56 VENTA DIRECTA 902 l3 0 56 VE! 
























CON CAMPAÑAS 
WARHAMMER 
PODRÁS RECREAR 
ALGUNAS DE LAS 
GUERRAS MÁS 
CRUENTAS QUE 
HAN TENIDO 


' LA DILATADA 
HISTORIA DEL 

MUNDO DE 
WARHAMMER. 









En cada 
Campaña Warhammer 
encontrarás elementos 
de escenografía de cartón; un 
libro de escenarios con detallada información 
de trasfondo, el mapa de las batallas, y las órdenes de batalla con con- 
diciones de victoria, reglas especiales y consejos tácticos. 










gama se sniararas 





LUGAR A LO 
LARGO DE” 





